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ciais nunca se apagam! É que, muito embora possas ser 
a mpensado com pontos adicionais de rERícIA, ronçA 
oRte. os totais não podem exceder os valores Iniciais 
(salvo faras excepções, referidas oportunamente) 
O pontuação de PERÍCIA revela à tua destreza no 
manejo da espada capacidades para a luta em geral 
melhor para ti. A pontua- 
a robustez, à de- 
tência aos ferimentos recel 
Quanto mais alta for essa pontuação, 
Go Tens de sair com vida desta aventura! À pontuação 
dE sorrs indica a sorte que tens habitualmente. Preci- 
Semente, sorte e magia é que não vão faltar neste mun 
rcacitante de fantasia que te preparas para explorar! 


Magia 


“Vais encontrar objectos mágicos no decorrer desta 
aventura, embora nem sempre percebas logo que O são 
de tenhas dúvidas acerca dos respectivos poderes. Ow 
Ca coisa que vais aprender é a fazer Teitiços, mas 
e denção! — lembra-te que acima de tudo és um 
guerra e, como ta, deves contar em primeiro lugar 
cia tua inteligência e coragem... e com a espada! 


Combates 


As instruções para combater Os teus inimigos são 
sempre explicadas. Podes optar pela fuga, mas se não 
rg O CASO — OU, Se mesmo assim, optares por lu- 
a esquema dos combates é O seguinte: 

. 


INTRODUÇÃO 


Antes de empreenderes esta aventura, deves avaliar 
as tuas forças € fraquezas. Começa por determinar, 
Tom à ajuda dos dados, as tuas pontuações iniciais de 
PeaíciA, de FORÇA e de SORTE. Nas páginas 18 c 19 há 
um Quadro de Marcações com espaços próprios para o 
registo destas pontuações, assim como outros onde po- 
des tomar nota dos pormenores da aventura. 

Aconselhamos. que escrevas a lápis os teus aponta- 
mentos ou, então, tira fotocópias do Quadro. 


Perícia, Força e Sorte 


Lança um dado € soma é ão número que sair. Es- 
creve o total no rectângulo de Pexícia do Quadro de 
Marcações (a pontuação pode ir de 7, no mínimo, até 
vo máximo de 12). Este é o valor da tua pesícia Inicial, 
Lança os dois dados e soma 12 ao número obtido. 
Aponta o total no rectângulo da roxça do Quadro de 
Marcações (a pontuação pode ir de 14, no mínimo, até 
o riso de 240) Ta a» pontuação da FORÇA 
Lança um dado é soma 6 so número obtido. Toma 
nvta deste total no rectângulo da sorte do Quadro de 
Marcações (a pontuação situa-se também neste enso. 
te 7 € 12, inclusive). Esta é a tua SORTE Inicial 
Por razões que adiante oxplicaremos, os pontos de 
puníciA, FORÇA é SORTE mudam constantemente no de- 
Quirer da aventura, pelo que deves manter O registo 
estas pontuações Sempre actualizado! Agora percebes. 
(que é melhor usar lápis e, já agora, também vais preci 
"uma borracha. Mas, atenção, às pontuações Ini 


Em primeiro lugas, anota as pontuações de renícia 
e de ronça do adversário no primeiro rectângulo em 
Branco da parte do Quadro de Marcações destinada aos 
Encontros Com Inimigos. Estas pontuações são sempre 
fiaoeadas no livro à medida que tiveres de os enfrentar. 
gora toma atenção à sequência dos combates! 


1. Lança os dois dados uma vez para o adversário e 
«om O tolal à sua pontuação de rexícia. O resultado 
Será à Força de Ataque da criatura. 


2. Lança os dois dados uma vez para t próprio e so. 
ma 0 totalà tua pontuação de rraícia. O resultado será 
à tua Força de Ataque 


à. Se tiveres uma Força de Ataque superior à do 
teu adversário, significa que 9 feriste — passa no ponto 
"Se o teu adversário tiver maior Força de Ataque, 
foste tu que ficaste ferido — passa ao ponto 5. Se as 
Forças de Ataque de ambos forem igutis, há empate 
porque nenhum conseguiu acertar. Volta ao ponto 1, 
Para começar um novo Ataque. 


4. Acertaste no teu inimigo, que ficou ferido, per- 
dendo 2 pontos de ronça. Podes tentar feri-lo ainda 
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mais, usando os teus pontos de sore 
| ms 


5. Foste frido e perdes 2 

es 2 pontos de roça. Tam 
tom a podes ale dos porto es pe 
nuar os ferimentos que sofreste (ver adiz rs 
nes que sofeste (ver adiame). Passa so 


é Faz as devidas a : 

rações nas pontuações de rot 
pe led ips gd 
dela (ver adiante). + peesred 


7. Agora começa outro Ataque, 

for ne ERES doq ca 
Sua as pone de ron, cu do ey ii 
E far reduzida 4 aero (o que tequivale à sort!) 


Combates com mais de um adversário 


SE err = ode ante 

iruções acerca do desenrolar da luta. e; is 
ea sm dis ou mai veto ao meo teme 
coa in aa o a ca o 


anteriormente. Se tiveres Sorte, o adversário Grim 
e maior gravidade é, em vez de perder os ta. 
"2 pontos de ronça, perde 4 pontos, Se teses 
Duo fetimento não passou de um simples respãm sd 
e ado perde apenas 1 ponto de FORÇA, em vez dos 
habituais 2 pontos 

No seguido caso — aqui o ferido és tu — Ti a 
qua Soro Ear atenuar os efeitos do golpe que solrasto 
a nie Sorte, perdes só 1 ponto de FORÇA, usas 
o feridas sho mais raves e perdes cs P 
tos de onça do costume mai | ponto extra, lo é 
Perdes 3 pontos de ronça! 


Honra 


espaço destina 


do aos pon ie. 


Gnde, sentido de justiça e capaci 

do próximo. Nesta aventura, a HONEA 

do peca profundo, e muito importante. que EP 
eo pelo mortos! Começas à aventura com 6 pa 
o a. por isso não é preciso lançar os duçis 
de aa determinar. Esta pontuação nicil v Pare 
para minuir ou aumentar, consoante as decisdes 
“que tomáres em determinadas situações 


Recuperar Perícia, Força, Sorte e Honr 
Perícia. 
A. pomtuação de reaícia não sofre grandes altera 


cêco do decorrer da aventura: Receberá instruções 
n 


Sorte 


ado vas sets a str a St 
o uer em combates quer em itua- 
E eee pa pe O obieetio entar virar 
O tdo à a sem ado pe em 
E ar, se consequências ainda 
êse procedimento chama-se Te 
É so ça e e ads, too ul 
ou inferior à tua pontuação de sub nesse momento 
diveste Sort e 0 resultados são Favoráveis; em con 
trapartida, se 0 total for superior (à pontuação de sow- 
me nesse momento), tiveste Azar e és penalizado 
Sen qe Tn a dr Cad 
E ATER cpa CPR ce 
sontE pode ser realmente arriscado. ceia 
Finalmente, se às cosa te correrem tão mal que 
ques reduzido a 1 ponto ou a zero de sokrr, t : nó : 
maticamente Azar sempre que tiveres de ra 
Do ane arena on 
a este procedimento por tua conta € risco. cipa a 


Como usar a sorte em combates 


Como fico dio atrás, durame a am 

dido a Testar ta SG, com Conseqêncis di 
enem eo e Sr ou Aa, Coto, quando tm 
ease: ja par foi cado cu o ig 


aja para minorar os ferim 
n entos que recebeste 
No primeiro caso, Testa a a Sorte ia expli 


ocasionais no sentido de aumentar ou reduzir tis pon 
ar exemplo: uma Arma Mágica pode reforsar à 
do: putcia, mas lembra-te de que só podes utar uma 
ua en ada vez! Nada de reclamar dois bónus de per 
ao fá porque tens duas espadas mágicas. Além qr 
e ação de reícia nunca pode exceder à nb 
Sar” A menos que haja indicação em contrário. 


Os pontos de roça são muito variáveis, ora mimo 
ando ra diminuindo por causa dos combates e de pur 
a que sejas obrigado à fazer. Perto do Gm 
Wo ventura, pode suceder que esta pontuação Ceni” 
da maia, O que é espesitlmente perigoso. Todo o 
cuidado é pouco! 

omeçãs a aventuta com os Mantimentos que du” 
here va moi, isto é O suficiente para 10 releisa 
e escansar e comer em qualquer altura. exeepia 
a de obate, mas apenas 1 refeição de caca 
ur Cada refeição, acrescenta até 4 pontos à por. 
cão de FORÇA que veres nesse momento (sem Exsã, 
Inicial). No Quadro de Marcações há 

u 


dum sto próprio para anotar os Mantimentos que te 
dora atm coro algum clio especial ou outro por 
a acer os mesmos, Convém lembrar que tens 
Dea ão Caminho pela Tente, portanto não gases 
Mintimanos à toa Repete uma vez mais que a pon- 
e nat de FORÇA. nunca pode ser lrapsssuda, 
io de estiver exito contrário em determinado 
apínio 

Outro pormenor relativo sos Mantimentos é o se 
its de ez em quando va aparecer mo testo à ind- 
ão expressa de que deves comer uma refeição 
anão Vl nconicer tens de diminui 1 ponto à ia 
e Mamtimentos, mas não ganhas nenhum ponto de 
dA perda! Pt outro lado, te houver indicação de 
o ds comer mas á não tiveres Mantimentos, és 
ado a ar 2 pontos à pontuação de roça nésse 
momento 

o og da aventura, também podes aqui age 
mas ranades o que é sempre muto conveniente para 
a, poniunção de FORÇA equilibrada. Não esque 
a, que O É o número máximo de teições 
que à tua mocita comporta 


A pontuação de sou: também varia consoante Tes- 
tas a lua Sorte. Além disso, podes ser recompenstdo 
com pontos de sokrs em situações mais felizes, ou cn 
u 


“Toma nota das setas que gastares, para saber quantas 
tens ainda. Quando as setas se acabarem, o arco deixa. 
de ter utilidade, à menos que encontres mais setas. 


Tempo 


Na primeira parte da aventura — a procura do Palá- 
cão de Gelo — o factor tempo é muitíssimo importante; 
quanto menos tempo gastares, melhor! No espaço do 
Quadro de Murcações destinado ao Tempo Gasto, 
aponta os dias que vão passando desde o início da 
aventura até à chegada ao Palácio. De cada vez que 
anoitece e que interrompes a caminhada para dormir, é 
um dia que passa. Mas, felizmente para t, o tempo (ou 
número de dias) apenas importa nesta primeira parte! 


Sugestões para o Jogo 


A ua missão é tão perigosa que podes falhar Jogo à 
primeira! Toma nota de todos os pormenores e desenha. 
um mapa assinalando todos os síios por onde passas. 
Assim locaizas mais facilmente as áreas ainda não ex- 
ploradas, É bom que te prepares para não enconirar 
coisas valiosas e informações útcis em toda a parte. Há 
muitos sítios onde apenas te esperam armadilhas « in 

ixos. Também pode acontecer, no desempenho da tua 
missão, que escolhas caminhos errados, convencido de 
que são os certos. 

Durante à primeira pare do percurso, com a pressa 
que tens de chegar ao Falácio de Gelo, talvez não este. 
Jas muito disposto 4 ajudar quem precisa. Essa é uma. 
coisa que tens de decidir cuidadosamente, Às vezes, 
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tigado com a perda de pontos por algum erro grave co- 
metido. Tal como se disse para à PERÍCIA € à FORÇA, à 
pontuação Inicial de some também não pode ser exce- 
dida, a menos que seja indicado o contrário. 


Honra 


A pontuação de ova aumenta ao longo da aven- 
fura sempre que cometeres actos lonváveis, assim como 
diminui sempre que prevalecer o teu egoísmo ou algum 
entimento mais mesquinho. Conforme irás descobrir, 
quanto maior for a pontuação de ova, mais vanta- 
Wens te esperam! Contudo, hão-de surgir ocasiões cru 
Ciis em que talvez tenhas de ser um bocado egoísta pa- 
obter uma determinada coisa ou descobrir uma pis 
tn. Enfim, tu é que vais decidir o que é que vale mais. 
perder pontos de HONRA ou obter aquilo que 
pretendes? 


Equipamento 


CQuindo começas a aventura, o teu equipamento é 
fústante reduzido, mas descansa que hás-de encontrar 
mais coisas nas tuas andanças. À partida, tens uma es 
poa e um escudo e vestes uma armadura de couro to- 
lia forrada com peles. E podes crer que, para onde 
als, bem precisas destes agasalhos! Na mochila. guar- 
das Mantimentos, dinheiro (Tesouro), um lampiãio e a 
espessa manta de peles, com que te tapas à noite para 
ori. É também na mochila que guardas todas as ou 
ras coisas que encontrares no decorrer da aventura 
Purante a viagem, podes comprar um arco e setas 
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um pequeno atraso pode sigaificar uma grande vanta- 
pai 

Cuidado com a opção Testar a tua Sortel Lembra-te 
que vais ser obrigado a fazer isso de vez em quando. 
Este procedimento é mais aconselhado em combates 
quando a perda de pontos de rançá é tão grande que 
fiques em risco de vida, Não Testes a tua Sorte só para 
spravar às ferimentos dos teus inimigos, a não ser que 
veja absolutamente necessário. Olha que os pontos de 
sore são preciosos! 

É muito importante que sigas sempre para os capé- 
tulos indicados, sem ler os que não interessam. Isso só 
provoca confusão e tira todo o interesse ao jogo e à 
aventura, Aliós, lidos pela ordem numérica, os capita- 
los não fazem qualquer sentido. 

O percurso certo desta aventura, aquele que te le- 
vará ao éxito da missão, é o que envolve menores ris 
gu, Qualquer jogador, mesmo com pontuações inicii 
mixas, está em condições de ser bem sucedido e de al- 
gançar a glória final, 

É agora, que os deuses te protejam nesta aventura! 


QUADRO DE MARCAÇÕES 


SORTE 
Sone | 


Tmilal A) 


PERÍCIA | [FORÇA 
Perícia Força 
Inicial 47) | [cit 


d 


ENCONTROS COM INIMIGOS 
Perícia = 


Frça =| 


HONRA TNINIGOS 


SE Perícia — 


[Es = 
Fo 


Força = onça For 


LISTA DE EQUIPAMENTO] 


MANTIMENTOS? O 


[TESOURO | 


Ab! Que longa e dificil caminhada esta, desde q 
mercado da cidade de Zenis! O que te consola é que 
daqui por uma hora jé estarás em casa, sentado à lrei 
ra com uma caneca de hidromel quente na mão e 0 ca 
satão de couro pendutado a um canto da cabana. Mai 
tarde, é quase certo que Os teus amigos irão aparece 
para contar as proezas do dia. É que, enquanto tu fost 
qo mercado, eles andaram à caça e não faltarão algu 
mas piadinhas por não teres ido com ces... Bem, 
guém tinha de ficar com a tarefa de vender as peles pe 
Jo melhor preço, e — sexundo disse o chefe — convi 
nha que fosse 0 máis esperto e sensato de todos! Pat 
isso, foste 0 escolhido. 
Póes-te à imaginar que a vida talvez fosse mais fiel 
s de Allansia, de que já ouviste 


Perícia Perícia = 


onça = Força = 


Teria =| [Pericia = 


Força = Força = 


lar: o Porto da Areia Preta, a sudoeste; as interminã- 
veis Terras Baixas, com cavalos selvagens e destemídos 
cavaleiros; até mesmo à distante Arantis, infestada de 
barcos piratas... Sim, qualquer lugar deve ser melhor 
do que esta região gelada nas cercanias das Montanhas 
do Dedo de Gelo, onde sempre viveste, Talvez não se- 
Ja an ideia aproveitar a próxima caravana, que vai par- 
Nr de Zengis para as Terras Baixas; pode ser que algum 
marcador precise de um guarda-costas. Enfim, fanta- 
dias! À única realidade é 0 frio de rachar que se faz 
E por falar em frio, parece que de repente deixou. 
de ser tão npreste! Que estranho, precisamente agora 
quo. é que está tão escuro, se o pá- 
o Sol outomal se pós ainda agora? E que estrondo 

Hogrivel é este que vem do céu na tua direcção? 
(e para 0 lado de onde vem o barulho « só 

à de te atirar no chão, cheio de terror, U 
aero negra passa-te por cima da cabeça, deixando um. 
de fogo é fumo! Uma saraivada de pedras incan- 
des metralha o solo muito perto de ti. Levantes- 
codes a neve e desatas a correr. Lá em baixo, 0 
Cent envolto em fumo e a aldeia em chamas! Que 
Mole é esta que se abateu sobre a tua casa é as 
pentes? 


AGORA VIRA A PAGINA! 


ga A a) 


ii ai 


E 


geada, descobres três excepções. Qual delas vais explo- 
rar primeiro? 


A oficina de um 
fabricante de armaduras Vai para o 30 
A oficina 

de um joalheiro 

A oficina de um 
futoricante de armas 


Vai para o 218 
Vai para o M2 


3 

Chegas à encruzilhada, Que parte das eriptas (que 
ainda não tenhas visitado) quererás ver agora? Que ca- 
minho escolhes? 


Destes os 

degraus de gelo 

Tomas o túnel 

da esquerda 
“Tomas o túnel da direita 
Sobes u escada e abandonas 
“as Criptas de Gelo 


Vai para o 64 


vai para o 148 
“Vai para 0 88 


Vai para 0 309; 


4 

Aproximas-te da entrada c abres uma nesga dos 
caxjtmes portões de gelo. De repente, avistas um vu 
o em cima do edifício e escapas à justa de uma seta 
que te passa rente à cabeçal Se tens um arco e setas & 
Aseres ipostar, vai para o 160; se preferes enfrentar o 
areheiro com a espada, vai para o 292 


5 
Estás diante da majestosa catedral. A enorme port 
de gelo tem um pássaro gravado com às asas abertas] 


1” 


1 

Cortes para casa quase sem folego, preso da maior. 
afição, AO desceres a encosta coberta de neve. já ou 
ves os gemidos e os gritos dos moribundos. À fumara: 
Wa espessa, negra e mileheirosa, começa a desvinecer- 
ae, deixando à vista cadíveres queimados e corpos de 
Verte ferida. .. As cabanas dos aldeões, que não foram 
em pletamente arrasadas pela Esfera, são agora pasto 
he Phamast Horrorizado, encontras Os teus pais mor- 
us sob os escombros da casa. Tomado de desespero e 
He raiva, juras que hássle descobrir para onde se dirige 
| Esfera é qual a razão para semelhante carmifci 
Mas, para já, o que decides fazer? 


Sepues imediatamente 
o rusta da Esfera 
Procuras a 
à volta algo que te possa 
ajudar na persegui 

sábio da aldeia Vai para o 366 

a assistência 

possível aos feridos. 


Vai para o HI 


Vai para o 41 


vai para o 265 


2 
Au ufcinas dos Duendes da Gelo formam um aglo 
mula de casinhas, pavilhões e torres pequeras dos 
1 variados estilos; à maioria das construções tem be- 
motivos ornamentais, rosúceas e arnbescos esculpi- 
qu gelo, e varandas de balaustradas tão finas como 
Ne mrama.. Quer as oficinas quer as casas conser- 
Judo à seu encanto, apesar de os seus ocupantes 
morrido já há tantos anos, Às casas parecem to- 
O qudas mas, olhando através das janelas cobertas de 


e 


estendidas para o céu... Terás, por acaso, um Pássaro 
de Gelo que canta? Se tens, vai para o capítulo com o 
número das listas de cor que o pássaro tem nas asas. Se 
No tenis q Pássaro de Gelo, não podes entrar na Cate- 
“ral de Gelo, porque as portas pesam toneladas « não 
o capaz de abrilas... Toma nota do número deste ca 
pitulo e, se encontrares um Péssaro de Gelo que cante, 
Podes voltar aqui que as portas abrr-se-ão. Por agora. 
o não entres, trata de explorar outro sítio. Vai para 
03, 


6 
Tens uma Espada de Gelo? Sim? Segue para o 24. 
Nio? Segue para a 48. 


) mercador Cobrun é um homenzinho lamuriento e 
um bocado vigarista, mas, com paciência, consegues 
Mu ole bixo os preços. Se lhe comprares alguma po. 

à deves consultar o capítulo 146, onde se explica os 
Eploitos de cada uma. 


Poção de Força S Moedas de Ouro 
Poção de Perícia 5 Moedas de Ouro 
Poção de Sorte é Moedas de Ouro 


as ha mais coisas para comprar: 


Mantimentos. 2 nefeições custam 1 Moeda: 
de Ouro 

1 Moeda de Ouro 

4 Moedas de Ouro 

4 Moedas de Ouro. 

1 Moeda de Oura 


pe-de-cabra 
Arco com 10 setas 
Moca pesada 

Saço de sal 
Equipamento de 


Escalada. 3 Moedas de Ouro 


O Equipamento de Escalada é composto por uma 

corda, um mártelo e picaretas. Se comprares O arco & 
cordas anoia fodas as selos que usares para saberes 
MAS te restam. Às compras são pagas agora (onda 
aa!) é anotadas na lista dos Haveres, enquanto O 
dinheiro gasto é subtraído ao Tesouro, Finalmente. ou 
dnidoras a Nipótese de yender alguma coisa a Cobrum 
(vai para o 369) ou, simplesmente, te instatas para dor 
air (ab para o 280) 
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Tens de teeminar 0 combuto com o Homem-Ored 
do jeiseiro lança-te um dardo em cada Ataque, o que 
O lava perder 2 pontos de ronca. Enquanto o Homer 
da ão motrer, também não consegues chegar pert 
To Teiveiro Se venceres o teu adversário, vi para 
199, 


9 

(9 Duende Negro preparava-se para fazes um (ei 
que Me aumentaria à PERÍCIA, ms consegues imprnt 
a ando he assim 2 pontos de roça, Ágora o Dia 
ço desce do ares para te alucar com o punhal 
Vai pura o 272 (suburi 1 ponto à eestcia do Duen 


né 
2 

Esgueiras-e na direcção de uma câmara circular de 
onde de escapam umas luzes fracas e intermitentes. 
E mais. não podes ver, porque a entrada está vedada 
por uma camada de teias de aranha pegajosas aí com 
las dais metros de espessura! Por outro lado, as luzes c 
sussurros que saem de lá aconselham-te uma investi-- 
Baco, Não há outra maneira de entrar, 1 não ser 
Cravês das teias de aranha. Se pretendes usar algum 
iruque de magia, vai para o 99; se resolveres abrir ca 
minho à força, vai para o 185. 


1 

Assim que abres a porta, vês (e cheiras!) o teu ini 
migo: uma. criatura mórbida e nojenta, iresandando a 
e queimada e a enxofre, com 6 tronco marcado por 
Vergastadas de onde escorre uma aguadilha... O corpo 
fotsendo está envolto muma nuvem de fumo azul nau 
dexbundo.. O Demónio de Fumo não será a mais forte 
das criaturas demoníacas, mas não esperes facilidades! 
Durante à luta com este demónio, subtrai 1 panto à tua 
Pesícia por causa dos efeitos do fumo (nota que esta 
minuição é apenas temporária) 

DEMÓNIO DE FUMO eesícia 9 ronca L 

de o venceres, ouvirás um som gutural, horcively 

vindo da outra sala ao fundo... O quê? Outro monstroj 
Podes ir lá ver (233) ou, mais prudentemente, abando 
Tae este lugar e procurar outro sítio mais saudável par 
passar a note (154) 


14 
De repente, estás de regresso ao chão sob a galeriã 


1 


que af vier indicada, por causa do ta! eiiço que ficou 
sem efeito) 


10 

(9 Golem de Gelo não se deixa enganar é diz qual- 
quer coisa com voz esganiçada depois, atinge-te com 
hnça é perdes 2 pontos de ronça! Bem, bem... os G5o- 
ham já não tinham um ar amistoso, mas este passou 
Mesmo à deção! Agora tens de lutar, Vai para o 333 


“ 

Ficas a olhar para o órgão de gelo, sem fazer a 
qanor ideia de como se toca. Reparas, porém, que O 
Majo segura uma placa de gelo com uma pauta inscri- 
tu” Que estranho! Até os teus conhecimentos che- 

my para ver que as notas de música são especiais, 
tuo considerando os gostos bizarros dos Duendes 
meuta matéria. . Serás capaz de decifrar o que isto 


tiveres preparado para fazer mais alguma 
neste Jugar, escolhe: 


luardas as Chaves de Gelo 
e mão as tiveres já)? 

speccionas os túmulos 
ue não o fizeste já)? 

a vais ver outro sítio 
Elo Palúcia de Gelo? 


vai para o 83 
Vai para o 101 


vai para o 23 


aim, 


no ar, tas não disto 
e um monólito de 
itavo não 


pas 
Pd 
910/62) 


ICO) 
OA 

a e dese a oo bo que com 
e a sequência! Anda de lembre 
o ln? SO ajudei aqueles que re 
ja ih é dee et ento 
“a pers O nm ao pot 
ota ao de 

es do números e e 

Mr do reslado, e não 


15 
ubterrânea escassamem 
Não há nada ali dentro 
o por uma crinturinh 
| — que salta do chão 
O serzinho tem aspei 
as consegue TOU 


1820 
18 


Descobres um painel movediço muito bers disfarça- 
do numa das paredes. Que vais fazer?” 


Vai para o 365. 
Voltas à bifurcação e segues. 

pela direita 

Voltas à bifurcação « segues 
em frente 


Vai para o 118 
vai para o 279 


19 

Entias pelo túnel, mas bem depressa veriicas ques 
os degraus do lado oposto ao quarto do Golem estão” 
obstruídos por um alimento de pedregulhos. Por ali 
não se passa! Perdeste um tempo precioso e, ainda poi 
cima, um bocado da parede desprende-se e atingo-te de 
lado. Perdes 2 pontos de ronça! Volta já para trás e ses 
gue pelo outro túnel (38) 


Ocome-te — infelizmente, tarde de mais! — que 
Vermes Polares são praticamente cegos e caçam 
olfacto... O esconderijo atrás de um montão de 
não te serve de nada! O monstro voraz ataca-e pel 
costas e perdes logo 2 pontos de ronça. Agora luta 
ele — vai para o 382. 


1647 


Forças de Ataque (o Migalha de Gelo tem E di rt 

Foste o teu resultado final for superior, vob Pe 

JM se for o dele, vai para O 109. 

16 

Do ponto onde te encontras, 

geada escondi 

vale 

Va 40, Se preferes continuar a cami 

"a montanha, vai para o 132 


vistas um Gigante de 


" 
Et, o velho Duende-puarda 
Quando pass a cores id d oeiras 
dem em ir com efios 
a Lança um dado € soma 
nos de Força que 


es do bes 
E par core 
| encruzilhada, tens de 


A escadaria de gelo à tua frente 
ndo descendente? 
erda? 


vai para 0.64 
vai para o M& 
Vai para o 189 


antas 
n 

Quando acabas de colocar o último cadáver amorta- 
lhudo no respectivo sarcófago, ouve-se um suspiro fun- 
do e dolorido pelos subterrâneos... Sentes um frio re- 
pentino ma testa e, instintivamente, tocas lá com a mão, 
Ficaste com uma marca em forma de estrela, conforme 
podes ver reflectida num pedaço de gelo. Por acaso não 
“ói, mas, mesmo assim, ficas. perturbado pelo facto. 
Volta à encruzilhada (3) 


” 

Bebes à Poção de Vaar e levantas voo desajeitado- 
mente, já que não tens prática! Desprendes facilmente 
4 queimador de incenso da corrente, que juntas aos 
eus Haveres, Poisas no chão, antes que 0 efeito da po-| 
qão desapareça, e começas a descer a escadaria. Vai pa- 
mo 57, 


a 
(O Palácio de Gelo é um edifício imponente, cons- 
“uído por miríades de estruturas de gelo de todas as 
es, Diante dos portões, à tua direita, fica uma torre 
qm um escudo sobre a entrada: a Torre de Protecção. 
esquerda, outra torre coberta de pingentes de gelo 
jixor: à Torre do Gelo Arco-ris. Mais afastada, 
lxém para 0 lado esquerdo, a Torte do'Gelo Negro 
“do lado oposto, uma outra que nem parece verdadei- 
de tão leve e delicada: a Torre da Luz Diáfana, De- 
. mesmo à tua frente, lá ao fundo, uma torre cen- 
enorme: a Torre Grande. Cada torre parece ter 
ms uma porta de acesso, também feita de gelo. 
das muralhas de gelo que rodeiam o Palácio, 
ainda outras construções: casas, oficinas, lojas 
qzéns em diversos — e lindissimos! — estilos ar- 


“ 


quitectónicos. Finalmente, dominando todo o conjuo- 
3, ergue-se, majestosa e com as portas seladas, a Cate-. 
Wal de Gelo. Durante à tua estada nestas paragens, só 
podes visitar cada cúfício uma única vez, à menos que” 
Baja outra indicação no texto, Deves, por conseguinte 
tomar nota de cada visita €, se não encontrares o que 
procuras logo À primeira, fia já a saber que uma so” 
gunda tentativa de nada servirá! Todavia, sempre que” 
Temtares entrar nalgum sítio « não consigas (por não tes 
Ts as chaves ou porque as portas estão trancadas). po- 
les voltar se descobrires a maneira de entrar, Bem, 6 
agora? Por onde queres começar? 


Vai para o 84 
Vai para o 5 

Torre do Gelo 

Torre da Luz Diátana 

Torre do Gelo Arco-fris 

Torre Grande 

Oficinas. 

Lojas 

Casas de habitação 


Vai para o 
Vai para o 165, 
Vai para o 3 


a 

Tassuskil pega na Espada de Gelo e passa a mão 
da lmina. . Imedistamente, começam a soltar-se-lhê 
dos dedos faíscas de luz mágica; também o punho d 
Cspada parece ganhar vida e emite agora um clarão 
Gol da cor do céu, Tassaskil entrega-te à espada, dus 
Como o ago e com uma lâmina muito mais ainda d 
que a de qualquer espada de metal.. O punho est 
fio, sem ser gelndo, e não se derrete na tua mão. É 
arma mais fabulosa com que alguma vez sonhaste! D) 
Todas ns vezes que a usares, ganhas um bónus de 2. 


2526 


tos de prnácia e esse bónus faz aumentar a Pendcis Ini- 
“al (e 11 0u 12 passa, pelo efeito mágico da espada, à 
13 ou 14), 

Tassaskil continua a falar com dificuldade: «Ainda 
posso atribuir outro poder à esta espada... um encant 
lento que te ajude a enfrentar um feiticeiro ou um de- 
múnio, Tu é que escolheste Que feitiço lhe pedes? 


Contra um feiticeiro 

Contra um demónio 

Dines que não pretendes nada 
ntradeces a oferta e vais embora 


Vai para o 136 
vai para o 173 


Val para 094 


2 

Auravessas à sala em bicos dos pés, mas infelizmen- 
lg nho escapas aos cuvidos apurados dos guardas. Se- 
ue para o 3%6 


% 
O túnel desce ligeiramente é desemboca numa ga- 
enorme. Um círculo maciço de esferas de rocha 
lencente, cor de cereja, flutua a meio da gale- 
Meparas que debaixo das esferas há uma série de 
Ventiladores de pedra, que suspeitas serem a 
de cnertia para o poder devastador da Esfera 
qu não podes fazer nada, uma vez que o co- 
be controle para neutralizar e destruir à Este- 
de ústar certamente noutro local. Pior ainda é 
ua presença acabou por alertar um dos guardas, 


nas 


“um Elemento de Fogo, que avança cortando os ares pos. 
ra te atacar! 

Tens um anel, por acaso? Se tiveres, sabes o nome. 
qo seu antigo possuidor... Converte as letras do nome em 


Wimeros, segundo este aúdigo: A=1; B=2 e por aí fora. 
mit W=3; Y= 6, Depois, soma os nú- 
Meros e vai para o capítulo com número igual ao total, 
Ke não tens O tal anel, vai para o 194) 


” 

As montanhas continuam até perder de vista, corta- 
4 no longe por um planalto, O vento faz rodopiar os 
focos de neve. O céu está tão claro é azul como nunca 
ne é os raios do Sol de Inverno reflectem-se intensa. 
ente na neve, quase te cegando... Talvez, por isso, só 
as ver 08 cavaleiros quando as asas ds montadas 

"sam a cabeça! Assustado, ias a olhar para os dois 
Mnros que desmontam dos seus cavalos alúdos de 
lo espessa chamados Pégasos... Apresentam-sé co- 
não Cavaleiros do Céu da tribo do Vento Gelado 
tem saber quem está a invadir as suas terras: têm 
pisência feroz e robusta e estão armados de ma 
o facas. Não tens vontade nenhuma de lutar 
Mão temíveis guerreiros, à menos que sejas obri- 
"iso. Tens um medalhão de bronze? Se tens, vai 
41182; se não, vai para 0 177 


E 
Baparas o Bastão-de-Erio na diresção do feticeiro, o 
to um grito de agonia ao ser congelado pelos 
e neve Os danos são superiores no normal, por- 
que Zexerin é particularmente sensível no 
onça! Se acaso já lhe fizeste per. 
menos, 5 pontos de Força anteriormente (du- 


E) 
rante a futa com o arco), Zeverin 


Bebes a Poção de Voar 
(se à tiveres) 

vias o arco (se 0 tiveres) 

Proteges-te com um feitiço 
Protectorde-Frio 

Empunhas à espada e esperas 
a oportunidade para lutar 


Us frprento de rocha cais em sima é perto 
mereça! Nem sequer tens tempo de parar 
"Quando muito, podes beber um 

jovavil, se porventa 


Po a Continua a descer o túnel até no fim e es 


Comer um refeição. 
oo, uma dose de brandy ou de d 


as eautelosamemte. Vai para o 14 


Na oficina do fabricante de armaduras há men 


peças por acabar, penduradas em cat de gelo, 


peças Reis de trabalho não há, pocém, nenhuma 65 


mar 


volta, pronto a atacar Podes tenta 

ot, pronta. Podes cs pat 
Chaves de Gelo na pesagem Ci para 195) o 
mais prudentemente, sair dali para fora e procurar o1 p 
tro sítio para as investigações, antes que as coisas o 
rem ainda mais! Vai para o 23, e 


Lar dois dac = 

ça 0 dis dados: se resultado fo inferir 
O porsação fee SR 6 
eis, va gar 0 39%. 


' 
ep ge 
sação, agilidade não lhe falta. j és 


DUENDE NEGRO 


especialista em feitiços pealcia 9 roma 


Se o venceres, segue para o 70. 


Ê 
ta ato e A 

ca um dado e divide por 2 0 número que sur, asredo 
Es pa ge ce resultados decimais (por ex.: 
e ie eia 


” 
O túnel inaoso vai desembocar numa 
em forma de este et 
fera, 0 que não deia de ser bia 
nei iene na 


morte imedintamento 
para 0 228. De outro modo, Zee, “emboca viva 
o mu estado! Ano oé pontos de MA que 
Se Perdeu no Quadro de Marcações per quando tiveres. 
de ar à luar com ele, e não te csqueção de abater 0. 
de fita dos Haveres. E à seg o que val fazer? 


Vai para o 339 
vai para o 139 


vai para o 85) 


Vai para o 372 


ds milha, daquelas habitualmente usadas pelos DuTO 
ado. que esteja pronta e completa. Apis ur 
des do a. coneluis que também não há objectos 


mágicos... E agora? 


Continuas a procurar 

Vais ver a oficina do jonlheiro 
(se não foste já) 

Vais ver a oficina do fabricante 
de armas (se não foste já) 
Deixas esta zona e vais explorar 
tra parte do Palácio de Gelo 


E! 
Desces com m 


em, vai para o 32 


a 


e posuis um Pássaro de Gelo, tes tab 7 1 
SP verdade? Segue, então. para o capíio cura 
Po o de páginas desse ivo. Se não tens mesma 


Pissara de Gelo, vai para o 23 


s 
Es imedintamente rodear 
(puendes, um dos quais 
lu à roubar os mortos! 
peitos!» E aponta para o pre 
qiraste a um gigante: 


a jóia há mui 


sed tua 


2a 
ra vma figura de fomo 

que avanço sobr senso 
a E q eve a, o J Ita conta 
Udo aim, ão por téc 
Sus a pa 87 sé oe ir 
Vota À iurcação principal. val para o 379 


» 


Inferior 0 “RU à ua pontuação de re 
orienta 
Kb hei dá da 
tás cheio de sorte! Quando abees à porta, aga- 
e ecapando a Uma sticada de dass que e 
ay por ma da beça sequer: eee 
A menor dos pegos qu te esperam nesta ch 
quem é úmida. Vai para 0 286 


nha a e 

inha pelo vale, quando ubitament e aprece 
oa aura ent, vinda det de in o. 
e us re meros de altura e A ecran 
nas nam esgar aldono. Numa das mãos 
a pesada mor. A ga pela cabeleira 


vai para o 382 
Vai para o 218 
vai para o 32 

Vai para o 23 
cautelas até que chegas a uma sa- 


er eos muito fngreme. Terá por nes Ear 
Mo he Escalada? Se sim, segue para o 190: se não 


a espiritos e fantasmas 
o de ira: «Ele 
últimos 


aus 


barbas brancas e pelas peles que o cobrem, calculas 
que se trata de um Gigante de Genda. Põe-se a olhar 
para ti de esguelha e. balançando a moca, pergunta 
“Tens tesouros, 6 estrangeiro?» Que fazes? 


Atacas o gigante 
Dá-lhe uma coisa qualquer 
Tentas conversar com ele: 


Vai para o 236. 
Vai para o 174, 
Vai para o 373 


ar 
Procedes a uma busca rápida em duas cabanas semi- 
destruídas e encontras duas coisas que talvez te sejam 
“úteis nas montanhas: uma corda comprida, um martelo 
, é um bom Equi 


Moedas de Ouro que juntas ao Tesouro. Por or, os als 
deges já fizeram tudo o que podiam pelos feridos e né 
aceitam de bom grado que andes para ali à procura d 
Coisas, sem cuidar de ajudar primeiro as pessoas ferid 

e os moribundos, Agora, ou vais ter com o sábio da. 
deia (366) ou incias imediatamente a perseguição 
Esfera (111) 


a 

Elokinan dá as seguintes instruções: «Tens de co 
seguir à espada encantada e para tanto terás de enc 
trar aquele que te pode ajudar. Volta a subir a escad 
«ia é vira à direita.» Fazes o que ele diz (148). 


as 

Se não tens a Espada de Gelo, Tassaskil não te 
de ajudas! Voltas à encruzilhada, cheio de tristeza 
pensar no que farás a seguir. Vai para o 3. 


“Abbres as Criptas de Gelo com as Chaves de Gelo 
começas a descer para os subterrâneos. Há uma rampa, 
logo à entrada, coberta por uma fina camada de gelo 
Se acaso tens um saco de sal, vai para 0 261; se tiveres 
“uma Poção de Sopro-de-Fogo, vai para o 315; se não ti 
veres mem uma coisa nem outra, vai para o 395. 


as 
Desoes à cave é abre a port. Há uma sére de qu 

tos todos vazios, excepto o do Duende Negro-Chefe 

Depois de vasculhar tudo, encontras algumas co 

cúeis: mantimentos para 4 refeições, que podes 

3 embalagens de pão-de- duende, cada uma equivalem 

4 uma refeição completa, mas tão leve que não 

como Mantimentos (cujo limite é 10); ficas tamb 

“com uma garrafa de cerâmica verde com uma ctiqu 

a dizer «Poção de Voar». Ora aqui está um belo 

“lot Toma nota. Agora Testa a rua Sorte Se tiveres 

te, vai para 0 380; se tiveres Azar, vai para o 120, 


“ 
“Adquires a aparência de um duende e co 
enganar completamente o guarda, que te acena cor 
mio. Mais adiante, já na encruzilhada, tens de dec 


nas 


Tomas o caminho da frente que 
termina nuns degraus? 

“Tomas o caminho da esquerda? 

Tomas o caminho da direita? 


Vai para o 64 
Vai para o 145 
Vai para o 189 


a 

A pesfcia do teu adversário é de 8. Se suíres vence- 
dor ao primeiro Ataque, vai para o 256. Se o Duende 
Negra Vencer um Ataque primeiro, vai para o 36. Se 
fustares as setas todas sem teres conseguido matá-lo 
low se decidires usar a espada), dirige-te para a porta 
dl Torre (196). Caso acertes no Duende Negro três ve. 
hos, ele desaparece-te da vista e tens de entrar na Tor- 
po, se o quiseres matar (vai para o 196). 


a 
A port dá para uma cela onde jaz um homem acor- 
untado de pés e mãos à parede de pedra preta e lisa. Por 
“o tirar as chaves penduradas no cinto do Homem-Ore 
libertar o prisioneiro, que está quase inconsciente 
lnvia corres o risca de ficarem ambos soterrados vi- 
1 interior da Esfera, E então? Libertas o homem 
rasta-do dali para fora (184) ou dás meia-volta é tra- 
de salvar a tua pele (121)? 


o 
Jintras na câmara com 9 lampião aceso. Debaixo de 
"nomoado de metal retoreido e lascas de gelo que- 
fo. sai uma mão sem ossos mem carne! Dir-se-ia 
a mão é de um espírito, mas quanto aos gemidos 
or não restam dúvidas. Pode ser arriscado agarrar 
“ão e puxar, porque é sabido que alguns espíritos. 
energia vital e tu mesmo poderás ficar soterrado 
q destroços de gelo e metal. Que decides? 


sos 


Agatras na mão muma tentativa 
de socorro 

Preferes inspecionar a oficina do 
fabricante de armaduras. 

Preferes inspecionar a oficina 
do joalheiro 

Prefores investigar outro local do 
Palácio de Gelo, 


Vai para o 142 
vai para o 30 
Vai para o 218 
Vai para o 33 


s 

“tiras comida ao urso (subuai 2 refeições ao total 
dos Mantimentos) e continuas A procura de um sé 
para dormir. Contudo, o urso parece querer mais e 
trás de i, atraído pelo cheiro de um bom jantar. Tal 
ver até gostasse de 1º comer! E agora? 


“Atiras-lhe mais comida. 
“taças O urso 
Sobes à uma árvore e escondeste 


Vai para o 
Vai para o 
Vai para 0º 


st 

A tua aparência modilicasse, como se 0 teu corp 
tivesse perdido a consistência sólida, ganhando um. 
lho nos contornos; além disso, sentes-te mais leve 
das estas mudanças afectam igualmente 0 teu Pégas 
(éaso estejas montado em algum). Bem, sÓ esperas 
que a maia resulte quando passares 40 pé dos guard 
da Torre! Parece que sim, porque um gigante de di 
Cabeças que está de vigia à porta não dá o menor sim 
de te vet. Que magia portemosa! Já estás diante d 
poria. Se viste montado num Pégaso, este levanta vO 
desaparece. Reúnes toda a coragem, empunhas a 
pada e entras na Torre de Devastação. Vai para o 26 


SA 


GEREVE VT 
LES 
PL E = 


e 


s 

Assim que desteres o golpe mortal, à aparência do 
Espectro muda. rudicalmente: do corpo mirrado « fam 
asmagórico sai um jovem Duende, de olhos brilhantes 
“todo sortidente, tal e qual uma borboleta a largar o 
Sou feio casulo. Anulaste o encantamento que manti- 
Nha à Duende prisioneiro numa figura tão malvada e 
itormet Alguma maldição, quem sabe... Acabas de 
panhar 1 ponto de nosa é 1 ponto de sowrE! Dis uma 
Mmadela aos túmulos, mas não vês nada de especial 
Sabes novamente, reparando que o gelo escuro da tor 
To cetá a perder 0 aspecto opressivo. À escuridão des. 
Vsoce-se e, diante de fi, abre-se uma porta de gelo de 
par em par, descobrindo uma escadaria que leva ao ck 
Wa di torre, Sobes os degraus de gelo marmóreo (82) 
Do vais investigar outra zona do Palácio de Gelo (239? 


Mais pára o fim do dia comes uma refeição e pro- 
dormir. De manhá percebes. 

sobranceiro ao vale. Fases. 

ainda a 


hturinhas de uspecto 
ão vai ser fácil. Lança os. 
) que sair; se tiveres um Equipamento de Escalada, 


“em vez de somar, subirai 2 ao total dos dados, Se o re- 
“ultado (em ambos os casos) for superior à tua actual 
pontuação de PERÍCIA, tropeças « cais. Ganhas uma 
Na de arranhões e nódoas negras e perdes 4 pontos 
de ronça, Se 0 resultado for inferior ou igual à exícia 
nsegues descer sem incidentes. Chegado ao vale, a 
Nigumas centenas de metros da grande Esfera, reparas 
"ão tens onde te esconder e não tarda que dois 
fardas detectem a tua presença! Parecem cadáveres. 
Mimados, sem olhos nem expressão, respirando bafo- 
Mudas de geada; têm a pele azul e a água dos seus cor 
pos é gelo sólido... És obrigado a enfrentar os dois 
Piniasmas de Gelo. Lança 05 dados em cada Ataque, 
pura determinar as respectivas Forças de Ataque 
Mem tiver a maior pontuação recebe os ferimentos 
mais graves, 


pendeia ronça 
imeiro FANTASMA DE GELO inca 
epundo FANTASMA DE GELO frite 


Assim que ferires um dos teus adversários, vai para 
06, se matares um deles, vai para 0 165; se venceres 
os, vai para o 297. 


s 

O terror dá lugar no alívio, quando percebes que o 
noronamento do tecto não pasta de uma ilusão! 
& vais a seguir? 


epues pelo túnel diante de 
als da Torre e vais explorar 
puras paragens 

obesa escadaria 


Vai para o 200 


Vai para o 23 
Vai para o 242 


587 o 


ss s 
se por acaso tn nte s Havors uma Poção Az 
e De Ra vai para 0 240. Se preferes tomar 
a aos Serão 0 do costume (recuperar 
uia Po a gem Tu ajudas conta o Golem. 
Nasi ipótese, ou lutas com ele (333) ou fogos (23). 
O Pússaro de Gelo cama outra ve é os Duendes, 

cem o e ua pola arms, É 

Cos chegam 05 cantos mais recônios da Catra Re 

Gelo Os espíritos começam a reirarse para os Atdpu Pdo Duende Negro a mca deste é de 10) 

Gelo. Os espiritos começam aos o PESADO itoi Força de Ataque for maior, va para o 202: se 

domo Mo a bio da a: Ag co Dusode Nogro. vai para 6 34 

CO Spies descansam em par! Inlinas a cabeça & 

a peeves. minutos de siêncio. Mas já é tempo d 


voltar à realidade da tua missão. (md 


Vasculhas no meio das coisas do Gigante de Cieada 
R 2 «mapas por encontrar algumas eventualmente úteis, 
Vais ver o órgão mas de perto ii para 0 AMB) qomo. por exemplo, Go de mor corria Err 
Pegas mas Chaves de Gelo fado qum paro, Mete nojo, mas é muito nutritivo! So- 
ão lado do órgão Vai para O MS pontos à lista de Mantimentos. Há também uma 
Ds ima vista de alhos ulca Pom 4 Moedas de Ouro (que juntas ao Tesouro) 
aos túmulos vai para o qm pregador de prata de modelo complicado é estra- 
vais para cura zona do Mo Patotaco ma tua lista de Haveres). Agora cont- 
Palácio de Gelo vai para 0.288) us pelo vale (155) ou segues pelo caminho da monta- 
ha (132). 
s 
Desces alguns degraus até um patamar. Dali parta 61 

dois tâneis, um para a esquerdo, outro para a direi Quando te lanças à procura do rasto deixado pela 
A escadaria continua. Que fazes? feto, Já as nuvens começam a dispersar. Ao fim do 
qm largo sulco de destroços árvores carbo- 
Tomas o tânel da esquerda Vai para 6 as é charcos de dgua formados pela neve derretida. 
Tomas o tinel da direita Vai para o agem da Esfera, Segues cautelosamente o longo 
Continua a descer, sais da Torre Tao. com cuidado à pisar aquele chão tão escor- 

e vais a outro ludo Vai para e traiçoeiro... Vai para o 378, 


ze 


e 

Não encontras a saída e já tens as pernas trópetas e 
os pulmões a rebentar de tanto correr! De súbito um, 
Ploto de pedra cui do tecto e csmaga-te! Allansia está 
abra, mas não conseguiste salvar à tua própria vidat 


o 

Cobarde! Uma seta embebida em veneno atinge-le 
nas costas e a dor da ferida faz-te perder 4 pont 
Força. Apesar de tudo, consegues dar meia-vol 
frade Duende Negro (vai para o 196); ou pôcsie 
a Tuga e procuras outra zona do Palácio de Gelo (vi 
para o 23)? 


“a 

A meio da escadaria, um pouco mais abaixo, sé 
sem dois portões em arco. Não há puradores nem tin 
o apenas uma palavra gravada: «Chamar». Sibel 
“quanta, vezes tens de chamar? (Vai para o captlo co 
Age número); se não sabes, volta no 3. 


es 

Reconheces à figura voadora que de repente s 
de tedo de um esconderijo cheio de fumo — é Zeveil 
Mexe as mãos como 4 intentar um feitiço... E agora 
Como é que vais sair desta? 


Bebes uma Poção de Voar Vat para o 
Usas o arco vai para o 
Disparas O teu Bastão-de-Frio Vai pará O 
Fases um feitiço Protector-de-Frio, 

para te protegeres, vai para O 
De espada em riste, esperas pela 

oportunidade de lunar 


(do amalhado, 


palavra, 
que a Est 


das sítimas cria 

criaturas de came é 
da... O bruxo 

e pesade 

dências da 


ot entimento. Pode até ser uol 


de calhar vem tasde de 


man 


iptas de 
tar A vo! 


gelo, sangue € neve. 
oalvado criou à esfera 
doe, cuja harmonia. tenebro 


o 
lente, onde a sua tibo tem 
À notícia da tua 
te comida 


Um grande 


o 
juda, negaste um descanso jus 
cotadas do sofri- 
lá, ainda podes. 
quiseres ajudar, 
a outro lado, volta no 23 


o 


raocho branco aparece-te à meio da noir. 


e ug é diz te, em tom repromador. +O (et 


A partir dos cor 

“Gelo para o servirem 
ossos e gé 

com uma cant 


o e todoste O 


a chuva de fogo que a 
mocho cal 


destinado a morte 
s. O mocho cont 

e recuperares a honra 

ieiro! Para is- 

lokinan, à cer- 

deste, SO lá encon- 

defenderão do ter 

conseguires, morrerás. 

ça sobre ti 


ficou um homem 


pera de resposta. 


Tomado de 
º 
do chefe. 
cl pedir aos nosso 
emse murmúso 


mais. Vai para o 26 


«No Palácio de 


que fards tudo O que 
Jliceiro que troçou de 


que irás qualquer lado 
vingures do 

matou a tus 

mocho 


o 
Gelo há muitas coisas mágicas, es 
Uma é a Espada de Tassaskil que 


n 


4 pena? Lança os dois dados, Se o total fo inferior ou 


"val à tua pontuação de resícia, volta ao 1 
perior, regressa à eneruzi 


Gelo, mas para lá 
sz do espírito some d 


ar edendo-e as últimas palavras! Vai para o 88 


Ficas com as jóias do 


não há mais nada 
usados na lapidação d 
end 


As ferrament 
pedras preciosas 
com gelo mágico, 

mas de 


Inspeecionar a oficina 
Jo fabricante de armaduras 
(se não O fizeste já) 
onar a oficina 
do fabricante de armas 
(se não o fizeste já) 
tr à outro lado qualquer do 
Palácio do Gelo 


m 
Duende Negro que, no 
Vem umas 12 Moedas de Ouro ( 


de inter 


se for su- 
lhada dos três caminhos (379). 


n 


Encontras-te agora numa câmara espaçosa situada 


lo topo da Torre da Luz Diáfana. Quando entrante, 


eu-te por um momento 
io, ais concretamente, num teatro... 


penis expressivas 


que estavas num grande 

até viste 
“cena vermelho, ladeado pelas. 
à chorar! Depois, esta visão 
ro, vês agora bus. 


que pares 


| Wi muitas mais a toda a volta da galeria. 


gar trepando 
dr no outro 
Eos que existem na 


Vai para o 


Vai para o 
Ley Vais à galeria 


Vai para 0º 
Li ras pelo feixe de 


ua vermelha 


(se ainda lá não foste) 


pela balaustrada de gelo azul, ou po 
tado entrqudo por um 
câmara. Então? 


dos feixes lumi 


Vai para o 150 


Vai para o 214 


a 
A pcmcia vista, a câmara parece vaia sem 
resto Merá que encontras aqui alguma coisa que 


fEntras pelo feixe de luz azul 
fas pelo feixe de luz branca. 


Vai para o 167 
Vai para o 282 


Achas 1 Moeda de Ouro nas tripas do verme, 
apanihas com salpicos de ácidos digestivos na pele” 8 
tea 2 pontos à pontuação de ronça. Limpa-te e cont 
ma a caminhada (282) 

má 

Caso tenhas uma Poção Azul é a queiras bober, 
ta ao 46. Se beberes outra poção qualquer, 
que terá os efeitos do costume (recperas Fonça perd 
ese), mas não te ajudará mais do que isso nest 
tação: regressa no 370, para tomar outro rumo de 
tuação, 

s 
Antes de chegares perto do feiticeiro, este conseg 
lançur-te outro feitiço. Desta vez, é uma chuva lumi 
sa de partículas douradas que te enregelam e te ro 


Vam energia! Perdes imediatamente 3 pontos de roRg 


é agora tens de Testar a tua Sorte. Se tiveres Sorte, 
“anos ficam-se por aqui; se tiveres Azar, 


2 somar à outros pontos de perícia eventualmente 
pendidos à conta deste combate! Agora aprovima-e 
Reuxo e trata de fazer 0 teu melhor. Vai para 0 


mm 
% 


E 
O Espectro apoderou-se de parte da tua energia vi 
ul, Perdes 1 ponto de pexícia. Volta ao S2. 


78 

Voar montado num Pégaso, ainda por cima sem se- 
Ja, não é brincadeira! Lança 08 dois dados c soma | ao 
hual; se o resultado for inferior ou igual à tua PexíciA, 
“al para o 182; se for superior, vai para 0 95. 


” 
Mal abres a porta, deparas-te com uma cena inqui 
qe: uma câmara com vinte metros de largura e pare- 
pretas, tendo ao fundo um painel vermelho e cor 
anja, bem como vários tronos de pedra. Os tro- 
tntão alinhados à frente do que parece ser um 
ime sarcófago preto encimado por uma estátua de 
ln. A estátua representa um Demónio segurando 
clas mãos uma alavanca de metal, c na outra uma 
te; à estátua tem pedras preciosas nas órbitas e 
dedos 
Atrás dos tronos, há duas figuras perfladas; uma 
gence a um Homem-Ore, grande e musculoso, de 
ra vestida, que segura uma cimitarra curvas à 
é um homem franzino e não muito alto. com cu 
o. que enverga umá túnica de feiticeiro. Ne- 


som 


num dos dois parece muito incomodado com a tua en- 
trada.... O feiticeiro olha para ti com desprezo e dá 
uma ordem ao Homem-Orc: «Mata-o, Dazrakk, que eu 

o mais que fazer!» Este insulto às tuas capacidades. 
póe-te o sangue a ferver; avanças, disposto a enfrentar 
4 Homem-Orc, Vês logo que o teu adversário não é um 
Homem-Ore qualquer: para além da força é muitíssimo 
Agil, apesar do peso, e os olhos brilham-lhe de inteli- 
fência maldosa, coisa tara entre os da sua raça. Não 
val ser nada fácil derrotar este inimigo! 

HOMEM-ORC pesícia 10 roça 10 

Depois de três. Ataques, toma nota dos pontos de 
musícia e de Força do Homem-Orc nesse momento e 
al para o 149, 


so 
Descobriste a solução do enigma dos mostradores! 
fem recompensa, ganhas 1 ponto de sorrr e à jóia, um 
que vem cair na tua mão. Anota o 


qdo Duende que, de algum modo, 
dé tempo de entrares num dos feixes de luz... Em 
jun deles? 


Na verde 
No azul 
No vermelho 


Vai para o 252 
Vai para o 167 
Vai para 0 274 


o Ea 
A) mágico rca ua iz que to sobe polo bra» 
desc té no punho da espada. Polos vistos, à tum 


nm 
humilde espada está pronta para a lutá com o Elemen- 
to sem ficar destruída, contrariamente ao que sucede 
quando se enfrentam adversários sobrenaturais com ar 
mas vulgares... Mesmo assim, se quiseres fugir, podes” 
favê-do (vai para o 324), mas fica a saber que perdes 4º 
pontos de ronça, porque o Elemento de Fogo não dei 
Vará de te atacar pelas costas! Se preferes ficar e coms 
bater, porta-te o melhor que puderes! 

ELEMENTO DE FOGO  resíci 10 ronça 1 

Se ganhares, ou sobes os degraus até ao próximo 
“vel (324) au os dois lanços de escada até ao nível mais 
alto (183) 


m 
A escadaria vai dar a uma câmara abobadada, chei 

de pilares de gelo que conduzem a uma série de de 

graus em semicírculos concêntricos... À cor do gelô 

passou do 

no meio do tecto. 

tens um Pássaro de Gelo, vai para o 32: se não tens, 

música cessa é tu vais-te embora para outro lado ( 


w 

<de-Frio, apanhas com uma saraivada de dardos em ci 
o que te leva 2 pontos de FORÇA é te estraga por com- 
pleto o feitiço, E agora? 


“Tomas uma Poção de Vour 
caso a tenhas 
Usas um arco e setas, 
caso os tenhas A 
Disparas um Bastão-de-Frio 
contra Zeverin, caso o tenhas 
Agarras a espada, esperando 
uma oportunidade para lutar 


vai para o 339 

vai para o 1 
vai para 0 28 
vai para o 


ponto de HONRA. 
pelos feridos e, 


ires soxinl 
dem acompanhar 
Escalada — corda, ma 
um frnsco de bolso com brandy 

dadas; cada uma far-te-é recupeis 
Perdida (anota as ofertas na lista dos Have 


mas 


3 
Pegas nas Chaves de Gelo penduradas no lado do 
São quarenta e quatro ao todo, pequenas e 
prandes, mas não pesam quase nada, Podes levá-las 
Der rias ii 
agora? 


Esaminas O órgão de gelo 
(se não o fizeste já) 
Examinas os túmulos 

(se não o fizeste já) 
Sais é procuras outro 
sítio do Palácio de Gelo 


Vai para o 
Vai para o 101 
Vai para 0 23 


s 
As botas rangem na neve endurecida, quando pas- 
das pelas casas dos Duendes do Gelo em direcção à 
Torre de Protecção. Já não falta muito, quando uma 
te passa rente à cabeça! Olhas para cima e lá está 
Duende Negro-archeiro postado no alto da Tor- 
ge... Mas por que é que estes cobardes não lutam cara- 
Dienra? O que é que vais fazer? 


Ripostar da mesma forma! 
(se tiveres um arco e setas) 
Correr para a porta, 

na base da Torre 
Virar as costas e fugir 

para outro lugar do, 
Palácio de Gelo 


Vai para o 47 


Vai para o 196 


Vai para o 63 


ss 
Infelizmente, não és tão rápido como um feiticeiro 
agor magias! Antes de concluires o feitiço Protector- 


” 


ventura, perdeste alguma FonçA, come agort qualquer 
coisa (equivalente a uma refeição), porque precisas ab- 
solutamente de repor a pontuação de Força no seu n- 
vel Inicial 

Já far muito escuro para te meteres no caminho, 
por isso passas a note numa das ráras cabanas que fica- 
Fam de pé. Na manhá seguinte, inicias a tua marcha pa- 
ra morte acompanhado pelas bênçãos dos aldeões. Vai 
para o 282. 


” 

Estás cheio de calor e com dores nos músculos e é a 
custo que sobes os últimos degraus da íngreme escada- 
ria... Que diabo de torre mais alta! Bem, finalmente 
tertvina à uns tantos metros de um arco que dá pora a 
mais completa escuridão. No patamar, onde te encon- 
tras, há uma entrada para um túnel Iateral, de onde sai 
um ruído de passos do longe... Que fazes? 


Vai para o 319 
Vai para o 191 
Vai para o 103 


Avanças para a escuridão 
“Avanças pelo túnel 
Recorres a um feitiço 


O timel hômido vai descendo a serpentear até que, 
depois de una grande curva, desemboca num cemitério, 
todo salpicado de neve. À cena não pode ser mais, 
atroz! Alto absolutamente selvítico andou por ali al 
aber as sepulturas dos Duendes, deixando espalhados 
irsementos de gelo e corpos amortalhados! Sente-se ng 
ar o desassossego e a zanga dos espíritos perante es 
destruição sem sentido... Que podes tu fazer num si 
destes? Voltas para trás, até à encruilhada (67), ou ff 
cas é tentas devolver aos mortos o descanso cierno 
emp 

” 

Saberás tu como se controla esta Esfera mágica 
Experimentas martelar com uma ou duas pedras p 
ciosas e, depois, atriscas te a dar um puxão na cor 
de metal que a estátua tem na mão, Arrependes-e lg 


vivo, a Esfera começá 

ver um ruído surdo, 

depressa, que algo de terrível está para acontecer! 
eis que do outro lado da porta soa novo gemid 
Abees à porta (48) ou foges da catistrote que se av 


E 
do, crepitá ainda, depois de todos estes anos, um Fogo 
“Fião já muito fraco .. Como a busca vai ser demorada, 
É melhor comeres agora uma refeição. Depois, encom| 
tras apenas uma coisa renlmente útil: um frasco de pelo 
tranco, contendo uma Poção Azul tl oleoa quo 
não congelou. Que esquisi asco tem duas ore- 
Tas em bico gravadas! Se ficares com a Poção Azul, 
toma nota nos Haveres. E agora? 


Entra pelo feixe 
de luz vermelha. 
Entras pelo feixe 
de luz amarela 
Entras pelo feixe 
de luz carmesim 


vai para o 397 


Vai para o 167] 


Consegues abrir a 
parada por uma mola tinge-t de caspão nas costelas. 
Eseapaste por um triz! Contudo, as dores mê ferida 
fraquecem-e. Subtrai 2 pontos à tua ronça. O plor 
que o quartinho está vazio, apenas tapado por uma el 
Muda de pó... Talvez fosse imaginação tua, mas és 
Paz de jurar que ouviste risos ainda há pouco. Bem. 


inda estás vivo: 


Sobes um 
lanço de escada? 
Sobes dois: 

lanços de escada? 
Metes pelo tônel 

e afastas-te daqui? 


vai para o 
Vai para 0º 


vai para O 


vom 


. 
Mens o direi 
do reparar que lhe ligaste a ferida da cabeça, percebe 
sn a 
por outro lado, é preciso muito para a 
RES nd 
E 
onte (6) ou cspdet cons em pena 
são da Esfera (235)? o SR 


E 
Ut po ra ut 


” 
É evidente que estas salas pertenciam a um erva 

Jo é alquimista, As ervas, especiarias e demais sube 

lâncias estão congeladas e sem préstimo; os frascos, 

uovetas e retortas parecem se fetos de peo.. Noma 

45 lamparinas, cujos pés são de gelo arco-ris retorei- 


sas 


os 
Desces até à encruzilhada, sentindo-te impánto de; 
força com uma espada tão fantástica! Vai para o 3 


ss 
Condo ci do do do Pés, tr ape 
cega te aperaberes do Em trágico que te es 
Sd Pa o saber como seia cfrentar dead 
É verdade: à tua aventura termina 


sé 

O urso ana por ali à volta, duna e a cheira 
proa Veio mesmo a abanar E árvore ond ests 
pre e pela madrgada é que se va emo 
poe dom 0s múxculos Indo doidos, já e 
Spots de roça. Agora desce lá da 
Verdi Regue para o 39. 

” 

ds olhos pretos é mortos do Duende Game 
Gun bas do rosto enrquihad. O sopro 
do É topero é desagradável e a voz gutural 
O de Gio é demencia cObigae-me ap 
cs o, POR € por ss Hui oucoi 
e Ou due Vo ar a ido Sabes que este 
o de mento não se refere à tua pesso, 


te estes produtos mágicos ou, tendo, não quiseres usá, 
“Jos agora, vaí para 0 185. 


100 

(Os enormes portões de gelo abrem-se e quase q 
cegas com a luz intensa, azul e branca, que de repente, 
começa a brilhar! Ficas a piscar os olhos, sem poder 
ver se a câmara é grande ou pequena, mas conscg 
distinguir a figura alta e esguia de um Espiito-Duei 
todo vestido de branco, Sentes-te posstído de temor” 
respeito diante do espírito do grande Flokinan, o 
go Arquitecto, último da sua raça e líder supremo do 
Duendes! Vira o nobre rosto na tua direcção e fiat 
“com uns olhos entristecidos pelos séculos... Eloki 
sonda agora a tua alma e tudo vai depender da pont 
qão de HONHA que tiveres neste momento. Quanto 
pontos tens? 


4 ou menos Vai para o 18 
sas Vai para o 32 
9 ou 10 Vai para o 35 
exactamente 1 Vai para o 20 
12 ou mais Va para O 


11 
Os quatro túmulos, de pelo sólido e transparem 
contêm os corpos amortalhados de Duendes, cada 
deles segurando um objecto. Um dos corpos é de 
Duende adulto segurando uma espada de pelo, P 
menos parece, .. À tampa deste túmulo tem um ai 
esculpido. Outro pertence a uma mulher Duende: 


s809 


alguém que lhe habita a memória confusa, mas o facto 
é que é para ti que cle avança neste momento... És 
obrigado a ir à luta! 
ESPECTRO Pexícia 10 ronça 14 

Se venceres o combate sem receber qualquer fori- 
mento, vai para 0 82; se venceres, tendo sido ferido pe- 
lo Espectro, lança um dado: se tirares 6, vai para o 52; 
se tirares outro número, vai para o 77. 


s 

Não serve de nada, abanar, empurrar ou bater nos 
portões! Está visto que têm qualquer esquema mágico. 
de segurança... Aqui só entras, se conseguires arranjar 
as Chaves de Gelo. Se já as tens em teu poder, saberás. 
quantas são; neste caso, vai para o parágrafo com esse 
número. Se não tiveres as Chaves de Gelo, não entras, 
mas poderás aqui voltar quando as conseguires (toma 
nota do número deste parágraio no teu Quadro de 
Marcações!). Aponta também o seguinte; se, após as 
Iscas no Palácio de Gelo, não encomrares as Chaves 
de Gelo, tens de ir para o 309. Bem, por agora, se real- 
mente não tens às chaves mágicas, continuas à investi- 
ação nas lojas é armazéns (ai para o 187), ou vais ex 
locar outro sítio qualquer do Palácio do Gelo (vai pa- 
mo 2? 


» 
Se pretendes fazer uso da Poção do Sopro-de-Fogo, 
Qonsegues abrir caminho por entre as aranhas. Se pre- 
jes usar a Poção da Bastão-de-Frio, congelas as ara- 

« quebras-lhes os frágeis filamentos, sem efeitos. 
ativos para a tua pessoa. Em ambos os casos, vai 


12 


ta com uma espécie de varinha de condão na mão; na 
ee men 
DEL! 
a 
Sp RR er 
Re, 


Abres o túmulo 
do Duende adulto 

Abres o túmulo, 

da mulher Duende 

Abres O túmulo 

da jovem Duende 

Abres q túmulo 

do menino Duende 

Deixas os túmulos 

selados como estão e 
pensas noutro modo de agir 


102 

A porta ao fundo da escadaria está bem fechada e 
ada podes fazer para a abrir. Só te resta voltar a subir 
4 escada em caracol... Vai para o 295 


Vai para o 201 
Vai para o 228 
Vai para o 337 


Vai para o 112 


Vai pata o 137 


106-101 

para 0 334, mas antes não te esqueças de riscar da 

de Haveres a poção que usaste. Na presente sit 

não há outra coisa que resulte! Se não tiveres reslmen- 
te estes produtos mágicos ou, tendo, não quiseres usás 
“Jos agora, vai para o 185. 


100 
Os enormes portões de gelo abrem-se e quase que 


12 
tu com uma espécie de varinha de condão na mão; na 
tampa do flo am cics ua aii Duende. 

o terceiro túmulo, jaz uma jovem Duende segurando 
um amuleto. Finalmente, o último túmulo contém o 
corpo de uma criança Duende do sexo masculino com 
um brinquedo de madeira na mão, ou será um puzzle? 
Não te será difícil abrir os túmulos, se for essa a tua 

de... Então? 


cegas com à luz intensa, azul é branca, que de repente 
começa a brilhar! Ficas a piscar os olhos, sem poder 
Ver se a câmara é grande Ou pequena, mas conse 
distinguir a figura ala e esguia de um Espírito-Duende, 
todo vestido de branco. Sentes-e possuído de temor & 
respeito diante do espírito do grande Elokinan, o Mé 
go" Arquitecto, último da sua raça e líder supremo do 
Duendes! Vira o nobre rosto na tua direção e fita 
com uns olhos entristecidos pelos séculos... Elo! 
sonda agora a tua alma e tudo vai depender da pontua 
qão de HONRA que tiveres neste momento. Quanto 
pontos tens? 


Ares q túmuto 
do Duende adulto 
Abres o túmulo. 
da mulher Duende 
Abres o túmulo 
da jovem Duende 
Abres o túmulo 
do menino Duende 
Deixas os túmulos. 
“selados como estão e 
pensas noutro modo de agir 


Vai para o 201 
Vai para o 228 
Vai para o 337 


Vai para o 112 


Vai para o 137 


102 

A porta ao fundo da escadaria está bem fechada e 
finda podes fazer para a abrir. Só te resta voltar a subir 
& escada em caracol... Vai para o 295. 


4 ou menos 
sas 

9ou 10 Vai para o 
exactamente 11 Vai para 0º 
12 ou mais Vai para o. 


Vai para o M 


101 

Os quatro túmulos, de gelo sólido e transpara 
contêm os corpos amortalhados de Duendes, cada 
deles segurando um objecto. Um dos corpos é de” 
Duende adulto segurando uma espada de gelo, 
menos púrece... A tampa deste túmulo tem um. 
esculpido. Outro pertence à uma mulher Duende ad 


uus-105 


103 

Escolhe o feitiço que vais usar e, depois, ou avanças 
pela escuridão adentro (319) ou viras para o tónel late- 
et (190). 


104 

Com a ajuda do pé-de-cabra consegues arrombar a 
porta secreta. Vá lá, por sorte tinhas-te desviado para o 
lado, pois se não etus atingido pela lança que saiu dis 
parada! Mas, afinal, não há nada ná câmara, excepto 
lixo e a mecanismo de mola que disparou a lança... 
Que azar dos diabos! E agora? 


Sabes um lanço de escada Vai para o 324 
Sobes dois lanços de escada Vai para o 183 
Vai embora pela túnel Vai para o 26 


105 

Continua a andar até ão anoitecer, sem mais inci- 
dentes. É tempo de comer uma refeição e de dormir 
[De manhã, comes outra vez para aguentares o esforço 
e tanta caminhada... Caleulas que falta só um dia de 
murcha, mais ou menos, para chegares ao destino, mas 
o lerreno é dificil é o dia não se antevê dos mais cal- 
mos! 

ais para 0 fim da tarde, quando procuras um sítio 

apuro pari dormir, começa a levantar-se um turbilhãe 
de neve que depois solidiica... A neve e o gelo mtu 
fados formam agora um enorme monstro com cornos! 
Alguma coisa, ou aleném, enviou este Demónio de Ge- 
lo para te enfrentar! Tens de lutar! 


DEMÓNIO DE GELO veuícia 9 onça dl 


106-107 

Lança um dado no início de cada Ataque. Se o re: 
sultado for 1.20u 3, o Demónio de Gelo respirou pará 
Cima de ti e perdes 1 ponto de roça, independenter! 
mente do resultado desse assalto e de qualquer golpe” 
“que já tenhas sofrido! Se venceres o demónio, vai para) 
0306 


106 

Verificas que a espada não é, infelizmente, a arma 
mais eficaz contra adversários de corpo tão sólido com 
“estes Fantasmas de Gelo! Lança um dado. Se sair 1 
ou 3, apenas lhes farás perder 1 ponto de Fança; se sa 
4.5 ou 6, os teus inimigos perdem os habituais 2 pow 
tós de FORÇA por cada golpe recebido, 

Se. porventura, tiveres uma moca pesada podes. 
car a espada por essa arma. A troca demora um Até 
que inteirinho, durante o qual um dos Fantasmas 


Gelo aproveita para te atingir, perdendo tu 2 pontos 
ronca. Agora, já de moca em punho, podes estar cer 
que por cada golpe os Fanissmas perderão sempre 
Pontos de FORÇA. Vai para o 83 e termina o combat 


No fim do tânel, há uma curva apertada para à 
reita é, depois, um lanço de escadas no sentido 
Jente é outro no sentido descendente... Sobes (vai 
o 388) ou desces (vai para o 126)? 


mo Mg de Gt sã 
Cr pm nu mn 
| dt à cha dep 

dr De qa or é ão 
boa po A ae 
po do Dedo, a a 
embora. Que feixe escolhes? 

pes See 
rs pa 
Bda 


no 


(464) ou se co 
o explorações noutro sítio qualquer (23) 
E hoso! Os f 
“ivete um comportamento vergonhoso 
a tur aldeia precisavam de ajuda imediat 


to-109 


108 
Diriges-te para a porta do fundo, quando um dos. 
corpos se poe de pé! É um autêntico horror, com as 
veias azuis visíveis sob a pele cinzenta e os olhos mor 
tos a rolar nas órbitas! Mesmo sem te ver, sente a tua 
presença é quer matar-e. Vais ter de lutar com o F; 
tusma de Gelo! Se tiveres apenas uma espada ou uma 
lança, és obrigado a jogar um dado em cada Ataque 
que ganhares; se o resultado for 1, 2 ou 3, o teu adver- 
sírio perde somente 1 ponto de roaça. Caso saia 4, 5 
04670 Fantasma perde os habituais 2 pontos de Fonçá: 
Se, porventura, tiveres uma moca pesada a história é 
outra, porque esta arma é muito mais eficaz contra o 
torpo gelado do Fantasma de Gelo é ele perderá sem- 
Pis o 2 pontos de ronça do costume por cada golpe 
FANTASMA DE GELO pemícia 7 roma 8 
Se venceres o combate, prepara-te para uma cena 
Jerível À cabeça do Fantasma de Gelo abre-se no 
nsio é 0 espírito sai lá de dentro e fica a flutuar numa 
ivem gelada, antes de desaparecer. . Tudo isto acom- 
ilhado de gemidos pavorosos! Corres para a porta do. 
ndo, completamente enojado com o espectáculo! Vai 
no 79, 


: 10º 
esteinha core para uma da paredes de gelo € 
lv nela, rs que (nhs terpo de a apanhar 

com uma ds tu coisas! Joga um dado € soma 2 
imero que sair; depois, vê na lia dos Haveres 
ja! é a coisa cujo número está na posição do resultado 
pl (st é, entre a 326 8º posição) é essa mes. 


uz 


ponto de monta. Vais-te embora, sentindo os olhares 
reprovadores da tua gente... Segue para o 224 


efeito) ou pensas noutra forma de agir (137) 


us 
Au entardecer, avistas um aloe a comer líquenes. 
w rochedos. Se tens um arco e setas, vai para o 34 
não tens, vai para o MI. 


114 
Muito contente contigo mesmo, congratulas-te por 
x destruído a máquina que tirou as vidas dos teus 
tríneos, quando, de repente, o feiticeiro que aca- 
de «matar» te aparece à frente! Leyas a mão à ci- 
ita, mas o bruxo faz-e sinal de que não vale a pe- 
sNão podes ferir-me, é grande idiota!» A certeza 
brantável da sua voz, diz-e que pelo menos desta. 
ele tem razão... «Na verdade, não estou nqui. 


us 


É ua projeção música, 

aa um Mago Supremo. - 

pls Pe o ço Bié, eia 

va O ape am OG a em 

Ega ED ut ea pe 
a sa tita era de Allansia + 

a qa que fracassaste por 


am encantamento muito sim 
"Faz uma pausa é com 


'O que é que tu podes f 
meditar sobre isso... Come ur 
o encontraste nas tuas an 
erra 0 68; se não encontras 


us ' 

o que avanço Sent à enfaqueç 

A media que ava pomos de one NS 
“e mao com 


as. «Quem pr 
mare, Tassaskil OU 


Elokinan 

Tuinarel 

Tassashal 

Meloniel 

acaso Duende, em vez 
Je responderes? 


11 


por lançá-la com toda a força para uma fenda da pare | 
2" buraco negra engole a esfera incandescente, que 
dispara para longe com um silvo. Entretanto, o mon 
tro tira outra esfera de rocha de uma pilha no chão €) 
Começa novamente a soprar. Realmente é muito estrar 
ho! Se calhar, esta cena tem alguma coisa a ver com a 
Energia que alimenta a grande Esfera e, sendo assim, 
Calvez queiras pór um ponto final no processo! Por ou 
tro lado, o monstro de pedra é bastante assustador... 
Que fazer? 


Abres a porta e atacas 
Regressas à bifurcação 

é segues pelo caminho do meio 
Regressas à bifurcação 

é tomas o caminho da esquerda: 


no 

Ee indigno! Com um gesto de mão, Elokinan mar 
ca que te dis. Pardes 2 pontos de son: Novameni 
cá ora, na neve, segues para 0 309 


no 
Guandas as tuas mais recentes aquisições é co 
a oie cada quando notas qe o jour de pe 
a a oe mágica, Se quieres 
Tem estatura, vota ão TIO, Se queres sub 
tamo andar da Torre Grando e abrir a porta que 
do e. Va para 164, Se preferes esploar 0 
oo aur do Palio de Óelo, vã para o 23 


um 
Desces a escada é metes pelo túnel, correndo a bol 
correr para salvar a pele, deixando para trás um ser 


eus 


16 

O ar aquece cada vez mais, à medida que desces as 
escadas até uma câmara vazia e circular, de onde parte 
de aico túnel. O calor que vem dali ainda é maior ea 
Nm arada que anda no ar póe-te os olhos a arder. Se dr 
ama de lutar enquanto permaneceres aqui em baixo 
voatai 1 ponto de pExíciA por causa do calor e do fu- 
mo. E agora? 


Sobes as escadas até 
aa sítio onde estavas 

Sabes dois lanços de degraus, 
se já lá não estiveste 
Meteste pelo túnel 
Inspeceionas à câmara 


vai para o MA 


Vai para o 183 
Vai para o 26 
Vai para 0 303 


7 

Matas o pobre bárbaro, incapaz de se defender! Em 
(ue de coisas do morto encontras uma bolsinha com & 
Moedas de Ouro, mantimentos que dão para 2 reícr 
Nes. um machado do pedra, um punhal com cubo de 
Mim e uma lança tosca. Leva o que quiseres e pude: 
a tomando nota na lista dos Haveres, Em contrapar 
Ni, perdes 2 pontos de monta pela cobandia d tua 
Mude, Volta do caminho e segue para O 235. 


us 
Desces cautelosamente pelo túnel estrito, até que 
barras muma porta com grades de ferro. À cena para 
“e everas esquisita! Uma forma humana, 
das emãos» um 
lhe sopra pará 
e um bafo amarelo. Quanto mai a criatura de per 
“esapra, mais vermelha fica a rocha, até que ncaba 


vaia 

mano — ainda por cima, inimigo do malvado feiticeiro, 
o ontrola à esfera — que vai morrer quando a Esfe-| 
Nor pelos ares numa explosão de fogo! Perdes 1 pot 

to de Mosta e 1 ponto de sorte. Volts ao 114. 


u 


Felizmente para ti, não se trata mesmo de um dra 


LAGARTO DE GELO renícia 10 ronçA, 


Se matares o bicho, podes continuar a jornada, 
«em antes recuperar algum do ouro que deste ao 
são. Vai para o 331, 


us 
O monstro fica em pedra outra vez, deitado no & 
ofensivo e sem vida! Então melhor será deixá-lo 
está e descer a escadaria (103). ow, pelo cont 
bir à escuda em caracol (295)? 


usam 


Os olhos do ho am 
lhos do mocho fame sem pestanejar. Per- 
Pista so qutas ao 
que im, sem saber que dizer a um mocho que fl 
«Não será difícil encontrá-lo, mas o pior é lidar com 
Ce. Os Fantamas do Gelo, como os bárbaros lhes 
chamam, andam sempre A volta. continua o mosho, 
vesanimado. «A menos que ande à procura da mort 
deves falar primeiro com o sábio Tasrim, que sabe mui- 
do mai do que eu a ee respeito. Vive acolá no Vale 
Largo, à um dia de marcha, (O mocho aponta com 
vma asa por este) Vá vo amanhã. Agora dorme 
vescansado, que eu fico de guarda O mocho levanta 
Voo a prrdhar os céus, tem te dar tenpo pura Me 
Jnradeçeres, Deitave é adormece 

ão Dá vinai do mocho na maná seguinte O rasto 
Este contna ra por, pelo que uma via 6 
sb se um desvio e uma perda de tempo. Mesmo 
aim, queres procurar asim (94) ou continvas à 
don 0 rasto da Estera (249) 


16 

As escadas terminam num patamar sem saídis à vis- 

a, Pócste a pensar no que hás-de fazer, quando, de 

pente, te apercebes de que foste muito imprudente. 

) escolher à escada que desci... Tarde de mais! Uma 

o com gutras puxa uma alavanca e o chão abre-se 

ixo de ti! Mal tens tempo de lamentar à tua insen- 

ler, antes de te esborrachares lá em baixo. A tua 
tura terminou 


1” 
Desces os degraus escorregadios, tomando cuidado 
não caíres nas caves da Torre do Gelo Negro. 


asas 


A respiração gela em contacto com o ar, mas não é só 
por causa do áro que se faz sentir. É que não há agast- 
lhos de pele que protejam, neste ambiente da mais pu- 
ra malvadez que aqui reina! Apenas consegues distin- 
guir um emaranhado de câmaras mortuárias, mas de- 
Pois, à pouco e pouco, há uma figura que se vai 
lormiando no ar... Parece um Duende ou, melhor, um 
seu fantasma, de expressão distorcida pela maldade e 
pelo ódio, Tens tempo para fugir ir explorar outro tu” 
ar qualquer (vai para 0 23) ou podes prepararte para 
lutar com a criatura, seja ela o que for (vai para o 97) 


vs 

Elokinan pronúncia às seguintes palavras: «Es bom 
+ corajosa, o que te torna digno de beber do cúlicel» 
Vai para 0 287. 


no 

Aprosima-se uma tempestade de neve e voltas a 
correr para 4 cabana de Tastin, Seria uma loucura con- 
hinuar com um tempo destes! Na cabana, há comida sus 
ficiente para hoje, ias como tens de passar a noite ali. 
perdes mais um dia. Paciência! De manhã, metes-te ao 
qinho, esperando melhor sorte... Vai para o 61. 


130 

És atingido pelo resto das setas mágicas e ficas bas; 
ante ferido. Perdes 4 pontos de ronça. Muito satisícito 
um o teu sofrimento, Relem prepara-se para vir por aí 
abaixo para te atacar. Vai para o 147 


1 
Pelos vistos, não estás sozinho nestas paragens. Mal 
as a curva, ficas frente a frente com um enorme tigre 


132134 
das neves pronto a saltar! O predador está cheio de 
Me é arreganha as presas perante a perspectiva de 
ne fresca! 
TIGRE DAS NEVES renders 8 vonça 1) 
“Se matares a fera, continua à exploração. Segue pé 
no MI. 


12 

A camada de neve não é muito espessa, o que 
permite. andar mais depressa. Pouco depois do me 
a. auves um ruído é olhas para cimu uma nuvem 
Tevê está a descer pela encosta! Testa q tua Sorte 
Nobres Sorte, vai para o 345; se tiveres Azar, vai par 
0.203, 


133 

Não vai ser fácil aplicar um corte certeiro na 
preciosa: joga os dois dados e soma 1 ao total. Ge o 
Paado da suma for inferior ou igual à tua PERÍCIA, 
para: 9 220; se for superior, vai para o 267. 


As pes 
após que sum po 
resido de tónica comanda as 


pressão que con 
da de acabar cor 

mágicos da Torre. Que prete 

Sar so ataque (230) ou ficar um pou 
ver o que acontece (363)? 


ias 
e Tassashsil só pode ser 
Nas, em qualquer ocasião à tua es 
mo 9, 
17 & 
Quando saires da sala dos túmulos, vais onde” 


Ver o úrgão de gelo, se 
não foste já É 
Buscar as Chaves de Gelo, 
se ainda não as tens 
Investigar outro local do 
Palácio de Gelo 


Vai para o HM 


- 
gr er de a 
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Na câmara circular, há uma escada em caracol de 
pedra preta que se perde numa zona de penumbra. 
Não se consegue ver nada lá para cima, mas ouve-se 
um sussurrar qualquer... Enches-te de coragem e so- 
bes. Encontras uma porta que tratas de abrir. Dá para 
um quarto estreito e comprido onde faz um frio de ra- 
char, contrariamente ao quê se passa no resto da Este- 
qn. Ávistas muitas lajes de mármore alinhadas ao longo 
“as paredes e sobre elas cadáveres envolvidos em mor- 
falhas nojentas! Existe outra porta ao fundo, de onde 
vêm mais sussurros. 

O teu instinto diade que é para lá daquela porta 
que se encontra a explicação dos mistérios da Esfera 
Ausassina... e vais em frente. Agora, toma atenção: ca 
vo tenhas levado 5 dias, ou mais, para chegar à Esfera, 
vai para 108; caso tenhas gasto 4 dias, ou menos, vai 
para o 390, 

136 

“Tassasdeil concluí a sua tarefa, produzindo um últi 
mo encantamento que te permitirá ultrapassar UM (e 
“sumi feitiço lançado por um feiticeiro mum futuro 
quinbate, Nessa circunstância, não haverá perda de 
Es ce casos sera efeitos negativos que os. 

liços normalmente acarretam. Este poder concedido 


1944 


lança um dardo e se sair 1, 2 ou 3, perdes 1 ponto; se 
sair 4, 5 ou 6, perdes 2 pontos. Se não morreres desta, 
É úbnio que tens de voltar ao portão de entrada, onde 
estão os guardas. Vai para o 4, 


199 
Se tens setas mágicas, saí para o 283. Se não, vai 
para o 178. 


140 

Ao maravilhoso canto do pássaro, as enormes por- 
(us de gelo abrem-se de par em par. Entras na catedral, 
de tectos altíssimos em abóbada, e percorres a nave 
central vivamente impressionado com tanta beleza e 
tanta grandeza! Continuas, na direcção do coro e do 
órgão, imponente, feito de pingentes e tubos de gelo 
em espiral... Sobre a teclado, está suspenso um enorme 
anjo de gelo; de um lado do instrumento, estão pendu- 
fados na parede uma argola com Chaves de Gelo e um 
gesto em filigrana de gelo; do outro lado, um conjunto 
de quatro sarcófagos de gelo dispostos em cruz. Se tive- 
pes um pregador de prata, volta ao 33. Caso contrário, 
vai para o 288, 


1a 
Parece mentira, mas o bonito pássaro conseguiu so- 
reviver no meio do calor e da humidade deste lugar 
Infernal! Abre as asas e levanta voo! As feições de Re- 
em contraema-se num esgar de espanto « de ódio, mas 
Jogo lança para. O ar uma magia que faz explodir à ave 
m mil fragmentos. No entanto, isto deu-te algum tem 
que tratas de aproveitar! Enquanto Relem hesita, 
des beber uma poção, lançar um feitiço, usar alum 
bjecto mágico ou desterir um golpe contra ele (eau 


tas 


“A mão agarra-se à tua, ansiosa pelo calor da vida, & 
“um frio de gelo mina-te à energia, fazendo-e perder! 
pontas de Força. No meio dos gemidos soa um grito d 
Eocorro, muito fraco e cheio de desespero... Ficas ali 
Segurar a mão do espírito (192) ou desiste e foges par 
Curas paragens do Palácio de Gelo (23)? 


13 

Lança Os dois dados: se 0 total for inferior ou ig 
à tua pontuação de eeRíciA, vai para 9 107; se for 
rior, vai para o 25. 


1 

Foges dos ataques da Duende-Fantasma, que não 
persegue até no exterior da Torre de Protecção, 
E contrapartida, atinge-le duas vozes pelas cost 
Subtrai 4 pontos à tua Fonça e Z à perícia. Podes 
perar estes pontos de pesícia perdidos nos dois prós 
os combates: 1 ponto no final de cada combate (faz 
apontamento no Quadro de Marcuções). Agora, é 
or ires Investigar para outro Indo (23) 


us 

Ouves, de cabeça baixa, a repreensão de Elo 
«Não tens tido muito cuidado com a defesa da tua” 
Tato Depois de uma pausa, continua: «Prestastes 
Cém, um bom serviço ao meu povo, devolvendo 
paz elerma... Sendo assim, considero-te digna deb 
do cáliceto Vai para o 257. 


16148 stisiosd 
149 


Subitamente, os contornos do corpo do feiticeiro 
emitem um clarão e as mãos disparam um raio azul que 
he atinge em cheio, causando-te a perda de 2 pontos de 
Força! O feiticeiro desata a rir e prepara-se para te lam- 
car outro feitiço. E tu sem poderes chegar ao pé dele, 
por causa do corpanzil do Homem-Ore que te barra o 
Caminho! Mas que perspectiva tão arriscada ter de luta 

com estes dois ao mesmo tempo... Pensa bem. Então? 


146 
quando bebida, permite recupe- 
ao limite equivalente” 
astedondando pará, 


ões podem 
durante comt ai Ear 
procurando uma pista 

Olas cuidosamente para a estátua do 
Demónio, procurando uma pista 
Comtinuas à lutar 

com q Homem-Ore 


: Vai para o 208 
As palmas das mãos de 
climas que cortam os ares e caem 
Se porventura, tens um anel más 
chamava quem o 


Fá vai para o 350 
ico, sabes como 


Converte as letr Vai para o 8 


do nome em números 
STE gor aí fora É 
2 Be do comares o números que comp 


z 
rd pica o total por 3 e va 
O pa aa total, Se não tn o anel va 


o 28. 


f 


150 

Ficas uns momentos a apreciar as esculturas, pen- 
Jundo que quem quer que tenha sido o autor, era, sem 
vida nenhuma, um mestre na sua arte! A escultura 
maior tem gravado o nome de Mealin. Quem sabe se 
não foi ele mesmo o artista? 

«Sim, fui eu, diz a estátua, e tu dás um salto para 
tás com o susto! «Não te assustes, que já estou morto 
há muito tempo. O meu espirito descansará em paz, 
embora muitos outros que aqui estão não tenham des- 
canso no túmulo... Erros e pecados que estão a pagar 

uito caro! O aprendiz de Zeverin, esse então está 
issuido de uma loucura sem tréguas na Torre Negra e 
atá-lo até seria um acto de caridade... É uma das 
jtas almas atormentadas. Nas catacumbas de Eloki- 

, onde agora só entra quem tiver as Chaves de Gelo, 

da existeny espíritos bons, mas há outros que se tor- 


asteisa 


naram sarcástico e que 
tiveres alguma pie 
Por mim, confesso que estou preé 


— algo que ajuda. 
ilusão — mas só se 
Ta a merecer!» Vai para o 14 


as 
“Zeverin precisa apenas. 


a vida. 


182 
medalhão. D 
Cs homens olham fixamente para o 
cides-te a contar à verdade: encontraste-o ao Indo (A 


(os pela Esfera e ncresce 
corpos de bárbaros mortos pela Eslera e acer 


de um feitiço... A frustração 


1ss1sa 


mer já ou para levar como Mantimentos). Finalmente, 
os bárbaros, antes de irem embora nos belos cavalos 
lados, avisam-te que ontem foi visto um caçador por 
estas Bandas, com um ttená e cães, e que é provável 
que te cruzes com ele ainda hoje. Talvez possas nego- 
clar com o dito caçador ou pedir-lhe informações acer- 
ca da região é dos acontecimentos... Vai para o 240, 


ass 

Estás cheio de sorte, porque consegues encontrar 
Juma porta aberta na base da Torre sem ser surpreendi- 
do pelos guardas — pelo menos, é o que tu pensas! Vai 
para o 266 


154 

Voltas para teás pelo mesmo caminho, rumando de- 
pois 4 noroeste para retomar 0 rasto da Esfera. Agora 
lens de comer uma refeição. Está na hora de dormir é 
rtanjas um abrigo junto de um rochedo; todavia, estás 
le tal maneira tenso que nem consegues descansar co- 
mo deve ser... Resultado: 2 pontos de ronça a menos, 
o que te obriga à comer outra vez! Vai para o 289, 


185158 


1ss 

O problema é que, no vale, a neve é muito espessa 
e tens de andar constantemente às voltas para te des- 
viares dos montões de neve. Isto sem falar dos burncos 
onde te fartas de cair é do tempo que perdes para de lá 
sair! Como consequência, o dia acaba e avançaste mui 
lo pouco. A única vantagem é que há neve com fartura 
para construir um úsfoo, onde passas a noite em segu. 
unça depois de ter comido alguma coisa, De manhã, 
comes outra vez, fazes uma boa massagem nos múscu- 
los daridos das pernas e retomas a caminhada, Vai para 
o 3, 


156 

O Duende Negro solta um risinho abafudo e dispara 
“uma sarnivada de Dardos de Gelo. Lança um dado e 
soma 1 ao resultado; o total será q número de pontos 
dle ronça que acabas de perder, ao seres atingido pelos 
undos, Nesta altura, tens duas opções: ou desatas a 
sorrer para bem longe da Torre: Grande (336) ou gritas 
novamente ao Duende Negro para descer e vir lutar 
ontigo cá em baixo (234). 


157 
Nada do que faças pode enganar o Golem de Gel. 
Mabe muito bem que não és um Duende < prepara-se 
pura atacar, Queres lutar com ele (333) ou preferes fu- 
Er, subtraindo 2 pontos de ronça por causa do golpe 
que te atinge nas costas (23)? 


158 

A grande força do mal existente dentro da Torre 
Jo-se nos teus olhos! Uma figura alada, com quatro 
ros de altura, está suspensa no ar, à prudente dis- 


1ssaá 
tdo da tua espa. . O corpo muscuado, cor de 
res é encimado por duna entres cabeças de dra 
Ai está Relem, o Demónio das Trevas, pronto 
acabar comigo! À força e à maldade que o e 
monstro irradia quase te paralisa de pavor Relem 
“e selvaicamente é abro 04 braços, diparando 
mágico ds par. Ten, por aco, à Espada de 
mágica? Se té, vê par 0 02; ve ão ten, vai p 
E 


que, se te virem com isso, são muito bem capazes | 
julgar que és algum exterminador de Duendes e 
Gabo de ti! De qualquer modo, o pregador não te 
para mada.» Deixas ficar a jóia e segues para o 


160 ) 
Seguras no arco e disparas uma seta na dee 
archeiro que, reparas agora, é um Duende Né 


nezis 


Se pretendes continuar em frente, segue para 0 385; se 
fesolveres reconsiderar e voltar para trás, vai para 0 3, 


O anel mágico põe-se a brilhar e protege-te de di 
nos piores causados pelo fogo, mas, mesmo assim, ain- 
da perdes 2 pontos de roaça! Vai para o 286. 


A caminho dos armazéns e das lojas, vês uma esca- 
dlnria de gelo branco-péroia aberta no chão que conduz 
um suberrânco envolto numa neblina gelada, A en. 


a para os degraus encontra-se barrada por um por- 
» reforçada com traves de gelo. O subterrânea estava 
lio por uma ilusão qualquer e só quando chegaste 
to é que 0 viste! Queres tentar abrir o portão e des. 
1 (98)? Se preferes continuar 0 teu caminho é ir ex. 
orar as lojas, vai para o 187. 


O comu decore cmo de one» o 
inimigo é de 8. Após ts Ataques, em que 

eg ds du sea, O Duende deaparece e vêse 
do proc, de espada na ão, para um 

corpo-a-corpo. No Ná tempo para comer ou 
qualquer as! Tora nota dos pontos de onça 
dos pelo Duende Negro e vt para o 292 a 


161 Abres às portas para O andar superior da Torre 

Ficas tão interessado nos baixos-relevos da unde e ficas maravilhado com os atos em abóbada 
que vais direitinho a uma armadilha! Três dos tecto, as colunas de gelo, os raios de luz filtrados 
esculpidos no gelo ganham vida e atacam-te com vês de um gelo multicor muito fino...! À luz pareçe 
padas que têm na mão. Ferido na cabeça, nas e gira, criando desenhos « padrões no chão e nas pa 
mas costas, cais no chão à respirar com dif ! Constatas, espantado, que as paredes estão co. 
te inesperado ataque fazte perder 6 pontos de as de painéis com caracteres rúnicos, como se este 


nes-t66 167168 
lugar fosse uma biblioteca contendo todos os es tem o condão de baralhar 0 espírito... Lança dois da- 
Eae de e dos e soma 1 20 total. Se 0 resultado for inferior ou 


para ne paredes cheio de adição, st que um 
Tas te tar de novo realidade O esplrio de 
vende muto velho. com o cabelo todo branco da 
dio gelo. está de pé a olhar para ti «No termo ra 

po du tens muto que apeender o, diz o esp 
Se possirs um ro, Subers quantas página é 
ele Tem; se quiseres oferecer ess ira no velho Dig 
de, vai para o capítulo com O número igual no do 
do aúéro das páginas. Se não tens nenhum livros 
ao não o queiras oferecer val para o 219 


nós 

O sao sono e brcamene pr a 
te! O espírito, lê agora prisioneiro, hbert-e do ca 
e sobe nos ares, deixando atrás de s um leve e 
de sorimento. Numa úima convulão, o Fanta 
Geo agree s tin pernas com a gta en 
que te fz perder 2 pontos de FORÇA. Se ainda e 
vivo. volta do 88 pára acabar 0 combate com 0 
Fanta de Colo 


166 
Diriges-te ao espírito, tentando falar à maneira! 
Duendes, Referes os espíritos que encontraste € 
não só a maravilhosa Catedral como todas as 0% 
glórias é belezas do Palácio de Gelo. À tua 


atual à tua PrRÍciA, consegues cnganar 0 velho Duende 
chegar sem problema à encruzilhada; a partir dai, ou 
vais em frente (vai para o 64) ou para a esquerda (vai 
para o 148) ou para a direita (vai para o 189). Se, po- 
Jem. o testado da jogada for superior à tua raia, 
hão consegues aldrabar o espírito, que fica todo zamga 
“lol Tens de desatar a correr (vai para 0 17) ou, então, 
passas ao ataque. Neste caso, vai para 0 341, mas aten 
jo, que não perdes O ponto de ova comi lá vem re- 


167 
Encontras-te ná cave da Torre da Luz Diáfana. An- 
fes que tenhas tempo de fazer alguma coisa, uma cria, 
inha mintscula, assim uma espécie de gnomo, rapic 
Ma uma das coisas da tua mochila! Dando gargalhad) 
as de gozo, a pestezinha some nas sombras, Lança os 
tlbis dados para ti é para o Migalha de Gelo, e soma os 
esultados às vossas pontuações de perícia, tal como 
hos combates, O Migalha de Gelo tem uma pesteia de 
Caso fiques com a pontuação mais alta, vai para o 
BM; se o ladrãozinho ganhar, vai para o 109. 


168 
Depais de derrotados os teus adversários, deixaste 
ir num dos tronos quase sem fólego. Reparando mo. 
vt ma cimitarca do Homem-Ore, decides ficar com 
É uma Espada Mágica e, sempre que à usares, po- 
acrescentar 1 ponto à tua rexca, mesmo ulrapas- 
ndo a pontuação Inicial (excepto se ela era 12, claro 
!). Póesste a examinr a alavanca, as pedras precio. 
sorrente de metal, concluindo que estas coisas 


devem formar uma espécie de sistema de controle dal 
netividade da Esfera. Mas que poderás tu fazer? 
Ouves, de repente, um gemido abafado à tua direi 
ta. No calor da tefrega, mem tinhas visto que havi 
aquela porta acolá! O gemido, esse, tanto podia ser d 
um animal como de uma criatura humana... ArriscasA 
a abir a porta para saber o que é (vai para o 358) O 
preferes ignorar o barulho e tentar manobrar sistem 
de camtrole (vai para o 89)? 


169 
«Esse medalhão vai ser útil. É assim: Jogo que 
Torte surgir, estregas suavemente o medalhão e há-d 
aparecer um cavalo para te levar até lá. Mas convinh 
que também tivesses qualquer coisas que te tomasse ini 
iv... se fores capa de a encontrar!» Agora, Cê 
tenhas um pregador de prata, vai para o 159. Se mi 
tens tal coisa, vai para O 355. 


vo 

Começam à cair fragmentos de gelo que te 
cam, mas escapas à justa de um enorme bloco que 
pa a entrada atrás de ti. Perdes 4 pontos de ronça, 
continuas vivo, O que é que tencionas fazer? 


Segues pelo túnel à tua frente 
(se ainda lá não foste) 

Sais da Torre e vais investigar 
outro sítio 

Sobes à escadaria 


Vai para 0. 


Vai para o 
Vai para 0. 


m 
Escolheste mall A porta dá para uma sala de £ 
“cas onde estão duas criaturas bizarras que reagem 


m , 

E re Es será do reino demon Em a car 

ditamene Fac O bar, Lango 
So EO Ge ar por sacro! 

mica ouça 

soci : 

iuciro AVENTESMA NOCTURNO & 
meio AVENTESMA NOCTURNO 8 à 


as cria 


O pior é que aparecem mais duas dest 
ao ataque do lado contrário! 


“Terceiro AVENTESMA NOCTURNO 
Ousto AVENTESMA NOCTURNO & 


ora ste versáios são quo A lata pa 
a O A ERO, T para sore tu sá 6a 
e Pa Cove, Vá Lana oe ds ar 
poe do de do arráis em co um dos A 
ara o pr de ala de Ataque ganha esa inves 
rio de a inimigo. Quando 
ouço neuparhe O 

corto apenas 


o inimigo, Se conse mia de 


isto, resolves sair deste 
Vai pasa 0 107. 


m a 
anca 0% dos dados é Soma 2 So total tos 
PSA A pa 180: o oa 


rss 


perior, dás uma queda pela encosta abaixo e magoae 
num pedregulho, Perdes 2 pontos de rauça. Olha, afi- 
nal não foste o primeiro à cair cá em baixo! Vai para 
08, 


nm 
“Tassaskil atribui à espada um último poder mágico e 

exclama, cheio de satisfação: «Agora não há um único 
demónio que não tema esta espada nas tuas mãos!» 
Além disso, toma nata de que ganhas um bónus extra. 
de 1 ponto de eEtíciA, sempre que lutaves com demó- 
nios, sto, somtado ao bónus incial da Espada Má 

rna-a realmente numa arma terrível contra dem 
Mass há mais: cada golpe desferido mum demónio com 
esta espada causa-lhe à perda de 3 pontos de rouça, em. 
vez dos habituais 2 pontos. Ficas encantado com o tra- 
balho de Tassaskil e apradeces-lhe vivamente. Agora 
são horas de partir. Vai para o 94, 


E) 

(0 Gigante de Geada exige 5 Moedas de Ouro, pelo 
menos, pára te deixar em paz. Se lhe puderes pagar o 
que ele pede, continuas pelo vale adiante (vai para o 
185) ou voltas 4 subir à montanha e retomas 0 caminho 
val para 6 132), Se não podes, ou não queres, pagar, 
ens de lutar com o Gigante (vai para o 226), 


vs 

Com um tom de voz que não admite desculpas, Elo- 
nan declara: «Não és um homem de honra! Terás 
penas uma parte infima do conteúdo do cálice, o que 
te vai ajudar, mas também saberás o que perdeste 
dom o teu egoísmol» Elokinan mergulha os dedos no 
úlice de prata e quartzo que está em cima da mesa e, 


mer 

depois, slpica-te com algumas gotas. Podes, assim 1 
door até À pontos perdidos de Força é 1 ponto d 
e pior é que sabes que podia ser muito, ma 
Soúino mais! Elokinam manda-le embora e encon 
Eifota, no meio da neve e do gelo. Vai para o 309) 


16 

O fetigo Protector-de-Frio protege-te de ataques de 
frão mágico. Se ficares com este feitiço, terás oportum 
dude de o usar ao longo da aventura. Volta ao 368 


os ba a e a, nd 
a a is 
qem qe 
Ts o aj Cc 
di 
a po o Cp 
pao a E am 
dn De io a 


r$ 
O arco e as setas são inúteis, porque Zeverim f 

um feitiço especial para se proteger desse tipo de R 

a Ainda por cima, aproveita os instantes em df 

reparas à are para te deferir outro Dardo Rel 

dae fraco do que o primeiro, mas que te tra 3 pô 

de roça. E agora? 


O Pássaro de Gelo endireita a cabeça é começa 
cantar! Entoa uns acordes de forma magnífica ey 
pois, volta a esconder a cabeça debaixo da asa 
perplexo com isto tudo, mas não resta dúvida de que 
Eae pássaro mágico tem uma função qualquer no 
dio de Gelo, Outro facto curioso é que as àsas resph 
ecem agora cum as cores do arco-rist Há dez arco- 
em cada asa, cada um deles com sete cores. 
isto"). Depois, sais da torre e vais investigar outro 
cal, levando o Pássaro de Gelo contigo. Vai para 0 23 


ist 
Zevesin atira-e uma bola de poder mágico de w 
atul brilhante. Tens a certeza de que aquilo te vai 
tar e só te lembras de rezar para que 4 morte seja. 
da e sem dor! Instintivamente, já que Zeverin estã lo 
ge de mais para um duelo corpo-a-corpo, agarras cu 
Força o punho da espada. Sucede, então, que da espi 
se liberta uma magia qualquer que forma uma baré 
de lue entre tie o teu inimigo! Mas não é tudo: eis q 
no meio da luz surge uma figura alta e brilhante 
com um simples gesto da mão, reduz a nada O f 
de Zeverin! Se já estiveste anteriormente com El 
nam, teconhecerás o Grande Senhor dos Duendes, 


vo 
Usas a Poção de Voar 

(se a tiveres) 

Disparas o Bastão-de-Frio 

(se O tiveres) 

Usas o feitiço Protector-de-Frio 
para teu resguardo (se puderes) Vai para o 85 
Empunhas a espada, esperando 

“uma oportunidade para lutar 


Vai para o 39 


Vai para 0 28 


Vai para o 372 


no 

Contimuas a trabalhar até te doerem as costas e os. 
braços... O teu esforço é recompensado com 1 ponto 
de HONRA, mas agora precisas de descansar um poueo e 
de comer uma refeição. Assim que te levantas para re- 
parar os poucos tlmulos quê faltam, cis que surge ou- 
fro Duende Fantasma pronto a atacar! Bem tentas cha- 
marhe a atenção pára o que estás a fazer, mas este 
fantasma também deve ser um bocado doido e não liga 
lmportância ao teu trabalho. Lá vais ter de lutar ouira 
vezt 

DUENDE-FANTASMA mericia 8 vonça 9 

Se q venceres, devias terminar a tarefa, Mas quan 
uu veces mais serás atacado? Será que aguentas? Se re- 
solveres ir embora, ninguém te pode censurar (vai para 
3) Se decidires Continuar a arranjar os túmulos, vai 
para o 21) 


asas 


inda não o conhecias, percebes imediatimente que es- 
tás perante um espírito carismático « extremamente po- 
deroso! 

Elokinan abre as mãos e à volta de Zeverin surge 
uma gaiola de grades luminosas, O prisioneiro põe-se 
nas berros de raiva e frustração. Então, o Senhor dos 
Duendes diz suavemente: «Desaparece! Tens uma pri- 
são à tua espera para toda a eternidadel» A gmiola e 
“Zeverin somem num piscar de olhos, Vai para o 400. 


a 
Poisas no chão e atacas à criatura esquelética, que 
se vira para ti de garras em riste! 


SERVO DEMONÍACO| resícia 8 ronça 7 
Se venceres dois Ataques de seguida, o Servo De. 

moníco fica logo reduzido à um monte de ossos! De 

qualquer modo, se o venceres, vai para o 266 


as 
Sobe os degraus de pedra preta até um patâmar 
com uma única porta. POe-e à escuta, mis, como não 
aves ada, resolve rir a porta, Tesa ata Sorte, Se 
veres Sorte, vai para 0 3; e tiveres Azar, vai para & 
“a E = 
ama 
«Abenigondo sejas, meu amigo! O homem, mesmo 
4 cóscar, têm acompanhar o teu passo. Em bou hora 
ram da Esfera pretes a explodir. Fica cada vez 
is, incandescente e a estalar por todos os lados, aa 
Ando. urna gigantesca bola de fogo! Tu e o teu com 
da não estão completamente a salvo, quan- 
sido na cabeça por um esilhaço de rocha 


usa 

189 
“Tens um amuleto de prata? Se tiveres, sabes à q 

pertencia. Coverte as letras do nome do anterior don 

em números segundo o código: A =1; B=2 

W=15X=M;V=25Z 

ros; em seguida, multiplica O total da sema por 5 e 

para 0 capítulo com o número do resultado. Caso 

tenhas o amuleto de prata, vai para q 88 


190 

Desces facilmente a encosta é descobres cá em 
xo tm corpo estatelado no chão. É melhor ir ver 
que estado estã o homem (248). 


vt 
Continuas corredor fora 


procura de um camin 
aliemativo. Reparas que, para lá de um arco meio 
Condido numa curva do corredor, é possível contoi 
o eirculo de escuridão e decides experimentar. Com 
do. tens de Testar a tua Sorte. Se tiveres Sorte, vai pi 
o 12; caso contrário, vai para o 210, 


192 
A mão não te larga durante 3 Ataques e, por 
perdes 6 pontos de ronça! Se não morreres, desta 
mão soltante de repente! Do montão de destroços 

gelo e aço escapa-se o espírito de um Duende e ou 
um suspito de alívio. À figura ctérea abençoa-te por 
ver livre duquele tormento, e passa a explicar que 
Va ali prisioneiro, castigado por Zeverin, só porque 
nha feito uma grande espada mágica para um dos 
Poderosos guerreiras das Duendes do Gelo. Por 
Cardo é que Zeverin temia tanto essa arma é que, 
não sabe, mas pode afirmar que a dita espada está 


6, € soma esses núme 


perdendo 4 pontas de ronça, O recémelibertado tem 
mais sorte. Bem, se continuas vivo, vai para o 321, 


185 

Avança resolutamente pelo meio dos fios pegajo- 
sos, que acabam por ter um efeito muito nefasto! Dir- 
se-ia que te roubam as forças e ficas enfraquecido... 
Subra, temporariamente, 1 ponto à tua ronçA (até ao 
fim do próximo combate — anota isto no Quadro de 
Marcuções). Por fim, lá consegues passar e entras na 
câmara interior. Vai para o 3%, 


16 

O Duende Negro ri-se é usa um feitiço para se pro- 
loger da seta. Depois, vem por aí abaixo para te atacar 
com o punhal. Vai para o 272, 


187 

Espreitas para dentro de armazéns desertos e lojas 
vatias. Até aqui, nada que possa realmente interes 
sur. Apesar de tudo, continuas as explorações. Lança 
um dado. Se te sair 1.0u 2, vai para O 131; se te sair 3, 
4,5 ou 6, vai para o 347 


ass 

De repente, e sem aviso prévio, um pesado pedre- 
gulho vem por aé abaixo e apanha-te um braço, não o 
esmagando por pouco. Abafas um grito de dor. O bra- 
qo ficou muito magoado e dói bastante, mas felizmeme 
não está partido. Retira 2 pontos de rouça e 1 de rerí. 
Cia. A perda de penícia é temporária: mais 4 dias de 

orações é aventuras € recuperas esse ponto perdi 
do (toma nota no Quadro de Marcuções), Agora vai 
para o 86, 


1a 


ra na Catedral de Gelo, O espírito ainda quer dizer 
mais coisas, mas começa a desvanecer-se... Inclina a 
cabeça é abençoa-te uma vez mais por o teres liberta: 
do, Ganhas 1 ponto de ong é 1 ponto de soRTE, 
E agora? 


Vais investigar a oficina do 
fabricante de armas 
Vais investiga 
se não estivestes já lá. Vai para o 218 
ua a exploração noutro 
lugar do Palácio de Gelo 


Vai para o 30 


Vai para o 23 


Mal desferes o golpe derradeiro, a forma demonía- 
ca desaparece soltando um grito furioso e estridente! 
Pelo teu lado, sentes-te completamente atordoado pelo 

lor e quase morto de cansaço. Mal te tens de pé e es. 
tás a perder muito sangue das feridas, mas o que é cer- 
1o é que aeabaste com a forma terrrena de um Demó- 
nio da Noite, coisa de que muito poucos guerreiros de 
Titam se podem gabar! Todavia, aínda não, chegou a 
hor do descanso: As chamas da Torre estão quase ex-- 
dintas, quando, bruscamente, a enorme coluna central 


de fogo muda de forma: em vez 
fo, eleva-se do redemoinho mágico e cor 
Te chamas toda a volta da sula! Agora é que não bi 


194 


sabes bem que um Elemento de Fogo é capaz À 


desta qualquer arma. num instante, por isso a úm 
dois que tens a fazer é fugir! Lança um dado e sub 
a amero que sair. O resultado é o número de E 

e solres pelas costas, enquanto sobes à ese 
e aro do 4. Cad gope rei te 2 
je vonça, portanto, vê lá se no fim disto tudo A 
tás vivo! Se sim, vai para 0 34. 


198200 

au a cota de malha que deve ter usado em vida. 08 
Emos do espírito ficam-te intensamente, Se à tus 
Iuação de HONRA for de 6 ou menos, vai para o 21 

for entre 7 e 11, vai para o 6; sc for 12 ou mais, va 
ro 43 


18 

O Duende-espírito lança as facas e pordes 2 p 
tos de roRça. Preparáete para lutar com ele. Vai par 
0389 


199 

O HomemOte eai na chão à tua frente, a sangra” 
Mas ainda hã o maldito feiticeiro! E eis que cle aí vem 
de punhal ma mão, para. te matar 

FEITICEIRO pesíera 8 FONÇA. 

Se 0 matares, acontece uma coisa realmente est 
alia: O corpo da teu inimigo não cai no chão com 
que, como seria de esperas... Em vez disso sil 
die desaparece! Era uma ilusão! Vai para o 168] 


200 

Do limiar da câmara, distineues muitas estalnct 
multicares que pendem do tecto, envoltas numa né 
degelo. Ouvem-se uns acordes de música muito (é 
o de vozes a cantar... No meio da câmara, Sob 
ana plataforma, há um pissaro maravilhosamente” 
Culpido, com a cabeça escondida debaixo de uma 
Team de gelo. O pássaro Segura entre as patas um Hi 
Cxendermado a couro castanho... Fazes tenção de 
Crue. mas esbaeras numa barreira invisível! Não há a 
que pers fazer para a ultrapassar... Reparas, en 


1951 


195 

Se saíres daqui com vida, estas cheio de sorte! Lum- 
ca os dois dados e soma os números obtidos. O total é 
à número de golpes que sofres antes que possas esca-| 
par, é por cada golpe, já sabes, perdes 2 pontos de ron- 
Gal Se não morreres, junta as Chaves de Gelo — toma 
nota de que são quarenta é quatro — aos teus Haveres. 
« corre para o exterior, fechando as portas da Catedral 
de Gelo atrás de ti, Aqui é que já nunca mais voltas u 
pôr os pés! Agora vai explorar outro sí do Palácio de 
Gelo (vai para o 23) 


196 

Escancaras a porta da Torre e sobes a escadaria a 
correr, até ao sítio onde o atirador está emboscado, No 
topo da escada em caracol há um alçapão e, enquanto 
o abres para sair cá para fora, o Duende Negro tem 
oportunidade de te desferir mais uma seta à queima- 
roupa: perdes 4 pontos de tonça. Depois, puxa da es- 
pada e cai sobre li, com um esgar de maldade. À pele 
hegra como o ébano e a armadura de couro escuro con- 
trastam com a brancura do gelo e do céu carregado de 
neve. Se, porventura, já ucertaste antes no Duende Ne- 
ro, com um arco e setas, desconta esses pontos à ron 
GA do teu inimigo indicada abaixo. 


DUENDE NEGRO resdcia 8 onça 7 


Se venceres o combate, vai para o 229, 


19 

De pé, junto da bigorna, encontra-se um Duende- 
espírito que irradia força e poder. De constituição 
mais forte do que o habitual entre a sua espécie, enver. 


mm 
uns símbolos gravados ao lado da porta: Cor 
deciirá-las rapidamente: trata-se de uma sequência 
mérica — 96,98, 102, 118, sob a sequência há um 
to espaço. Jem branco. Se fores capaz de 

“qual É o quinto número que falta, poder entrar na 
Ara (uai para o capítulo com esse nômero). Se não 


Tolveres este enigma, tens três hipóteses à escolhas 


vais embora e segues pelo 
corredor da esquerda, se 
não o fizeste já? 

Sais da Torre do Areo-ris 
e vais à outro lugar? 
Sobes a escudaria? 


vai para o 


Vai para a 
vai pára 6 


E 
Abres o túmulo e tiras a Espada de Gelo das 
do Duende, Não se trata de uma espada mágica, 
a a intuição te diga que há ali um poder intento 
grande Toma nota da espada na lista dos teus Hi 
(com a referência de que não é mágica). Perdes, 
do, 1 ponto de tonta por haver roubado um ti 
Agora escolhe: ou abres outro túmulo (vai para o 
ou fazes outra coisa qualquer (vai para o 137) 


206209 
ranca-lhes as cabeças! «Duas refeições congeladas, 
que bom!», diz ele. Depois olha-te insistentemen 
mas acaba por abanar a cabeça: «Não, mais cor 
não, se não fico gordot» E o drágão desaparece com, 
cabeças das criaturas nas garras. Vai para o 297 


206 
Passas revista a um depósito de ferramentas e a 

alpendre situados atrás da cabana, à procura de qu 
quer coisa de anormal. Aproximas-te em bicos dos p 
da porta das traseiras, Cheira a queimado e a emofres 
Com a garganta irritada e os olhos a arder, resolves. 

riscar e abres a porta com um encontrão, De espada 
mão, defrontaste agora com o Demónio de Fumo 
Dá-lhe uma primeira estocada « acabas a luta (vai p 
ra 0 13), sem esquecer de subirair 2 pontos à ronça d 
monstro, que lá vier indicada. 


27 

Elokinan fala e a sua voz denota tristeza: «Tens 
bom coração, mas nem um pingo de sensatez! Dei 
passar muitas oportunidades que devias ter aprove 
do. Em tod o casa, bebe o que quiseres.» Vai p 
0287, 


2% 
O bruxo não parece completamente real, mas, 

se percebe bem porquê. O Homem-Ore falha um 

pe, mas q feiticeiro não! O dardo que te lança, 

no alvo e perdes 2 pontos de ronça. Volta ao 149 e dk 

cide o que vais fazer 


209 
O velho Duende, de nome Letarel, come a 


E 
A tua seta acerta em cheio e o feitiço do Duende 
Negro fica sem efeito. Não te esqueças de apontar que 
gastaste uma seta, O maldito Duende prepara-se para 
lançar outro feitiço! Lança outra vez os dados, para tie 
o teu adversário, à fim de apurar as respectivas. 
ras de Ataque. Se a tua for superior, vai para o 9. 
for 4 dele, vai para o 186. 


xs 

Es apanhado pola avalancha e despenhas-te nos ro- 
chedos lá em baixo! Ora aqui está um tim bem trágico 
para uma aventura que prometia tanto! 


24 

O desconhecido aproxima-se e começa a fazer um 
encantamento... Ficas a olhar para ele, sem querer 
nereditar. Zeverin! Mas quantas vezes vais ter de matar 
este monstro? Já te enganou duas vezes com as suas. 
dlusões, mas agora é mesmo o verdadeiro feiticeiro que 
está diante de ti. Até a uma certa distância se sente o 
seu poder! Sulbes que ele te vai matar e que não te res- 
tam mais oportunidades... Tens uma Espada de Gelo 
mágica? Se tens, vaí para O 181; se não, vai para 0 151, 


ms 
O dragão continva 4 voar durante cerca de uma ho- 

1a, até que chega ao vale onde se encontra a Esfera, 
inda a deitar fumo e a cuspir fogo. Mal à tua «monta- 
da» poisa no chão, não muito longe da Esfera, apare- 
m logo duas criaturas estranhas e com ar de poucos 
umigos. Parecem Zombis congelados, de pele azul, e só 
o aspecto é de meter medo! O dragão é que parece que 
postou, porque levanta voo, volta a descer e... zás!, ar- 


ao 
necers, Os anos entraqueceram no. apesar de er já 
um esp, mas à força e vontade É que não o aham 
donou completamente; Est quase disparos mas 
ima terá tempo para e falar arca de Um assunto 
Tu é que escnhes (de ênre oe abuno hikado) 


Zeverin e o seu ponto fraco. 
Sistema de controle 

da Torre da Destruição 
A magia dos Duendes 

no Palácio de Gelo. 


Mai para o 323 
Vai para o 24 


Vai para 0 68 


Infelizmente, ou os teus passos ou o barulho da res- 
piação alertaram um guarda! E lá vem cle: um mons. 
tro negro, com corpo de morcego, desce direito à ti 
com as garras, que lhe saem das asas, todas abertas e à 
boca escancarada cheia de dentes aguçados prontos a 
sotacelur te a came! See a Bafo quente fétido do 
Demônio Morcego mas tas cosas e prepara para a 

DEMÓNIO-MORCEGO reler 8 moça 10 


Se saires vitorioso, podes voltar para trás é entrar 


auto 
completamente louco, se calhar porque lhe destruíram” 
à sepultura... Sendo assim, terás de lutar com ele 


DUENDE-FANTASMA pesícia & vonça 9 


Se venceres, pensa bem: aqui já conseguiste fazer 
am bom trabalho, e podes ir embora com a consciência 
ranquita (vai para o 3) todavia, já que começaste, 
tambêm podes acabar de reparar os tâmulos (vai paro 
179)... Agora decide. 


2a 


corpos de 
Parece qui 
houvesse, também ni 

ão? Os jovens moi 
tão triste... Assim, melhor será ox 
Palácio de Gelo (volta ao 23) 


Pode ser que 

há, porém, alguér 

ideias... Um laço de cham 

tear enrola-se à tua volta e iça-te até uma das entr 
torre, onde te espera uma figura embuçada é 
Clhos vermelhos como brasas. És imediatamente agi 
Gado e feito prisioneiro. Além disso, as queimad 
provocadas pelo laço de fogo frame 4 pontos de 
Ca não ser que tentias um anel mágico (nesse co 
cao solres quaisquer queimaduras). Vai para o 182 


216 
Desenrolas a santa de peles no meio do pinhal 


amas 


pela escuridão (vai para o 319) ou contornar cautelosa- 
mente o circulo de escuridão (volta no 12), 


2 

Com uma pancada tua, a pestezinha fica espalhada 
pelo chão, desfeita em cristais de gelo... mas o que é is- 
lo? Os cristais começam a juntar-se outra vez! Guarda 
o objeto roubado pelo Migalha de Gelo, mas atenção: 
se já o tinhas encontrado anteriormente e se ele te ti- 
rou qualquer coisa, não recuperas esse primeiro ob- 
jecto. Agora trata de sair desta cave deprimente e, 
para isso, tens de entrar por um dos raios de luz. Qual 
deles? 


O vermelho Vaí para o 252 
O azul Vai para o 274 
O de escuridão pura Vai para o 72 
O verde Vai para o 364 


a 

Partes em direcção ao norte, rezando para que à 
cintura que anda por ali a voar não te veja. Tesia a tua 
Sorte, Se tiveres Sorte, continuas o teu caminho sem le- 
vantar suspeitas (vai para. o 53); e tiveres. Azar, o 
monstro voador desce” dos céus para te observar de 
mais perto (vai para o 260), 


aa 

Dis inicio à pesada tarefa de reparação dos tômu- 
los, voltando a colocar lá dentro os cadáveres dos 
nendes. Pouco depois, sentes uma presença gélida 
es de , quando te voltas, ds de caras com uma 
fara Ginsemt, de braços estendidos para te agarrar: um 
Duende Fantasma! É evidente que o fantasma está 


amas 


preparaste para dormir, Lança um dado: Se sair 1 ou 

vai para 340; se sair outro número, tens uma noite 
lescansada c dormes que é uma beleza (vai para 
0289), 


O espírito afasta-se, dizendo: «Eu não te vou aju- 
dar... Elokinan que te julgue!» E, sem sequer te ouvir, 
Tussaskil regressa ao sítio de onde tinha vindo, isto é, 
no reino dos espíritos. Aqui não há nada para fi; vol- 
tu ao 3. 
218 

Entras na oficina de joalharia e, por um triz, não 
esbarras num Duende Negro que anda ali a remexer 
em caixas e panos! O Duende maléfico acena com as. 
mãos e começa à entoar uma ladainha que só pode ser 
úm encantamento... Atenção, que não é um Duende 
Negro qualquer! Lança os dois dados para apuramento 
das respectivas. Forgas de Ataque, como se faz para os. 
combates, À ritícia do Duende Negro é de 9. Se o teu 
valor para a Força de Ataque for maior, vai para o 389; 
se a maior pontuação para a Força de Ataque for a de- 
le, vai para o 245. 


219 
Abres a porta o mais depressa possível, mas não 
consegues surpreender o monstro, que tem reílexos 


20 
muito cápidos. Num piscar de olhos, atirase a bola d 
pedra incandescente! Desvias-te, mas perdes o equi 
brio e a bola acaba por te acertar, tirando-te 2 po 
de ronca. Agora, à única esperança é que sejas subi 
temente valoroso para defrontar tão estranho inimis 
GOLEM DE ENXOFRE pesícia 8 ronça HH 
Se venceres o Golem, este desfar-se em pedaços 
pedra que voam em todas às direeções. Lança os doi 
Tados: se 0 total for inferior ou igual à tua pontuaç 
de PERÍCIA, consegues evitar às pedras; seo total for 
perior, é atingido par uma lasca e perdes 2 pontos de 
Tonça: Caso contínues vivo depois disto tudo, pas 
uma Busca do Jocal, mas só encontras uma coisa 
interesse: uma. pepita de quro que vale 5 Moedas 
Ouro (anota no Tesouro). De repente, a buraco da p 
rede começa à pulsar e à cintilr intensamente. 
que alguém deu pela interrupção do trabalho do Gg 
lem? É tempo de te pores a andar! 


“Tentas escalar a parede 
até ao buraco? 
Voltas para trás, até 
ao cruzamento, é segues 
pelo caminho do meio? 
Voltas para trás, até 
ao cruzamento, é segues. 
pelo caminho da esquerda? 


Vai para 0/58 
Vai para 02 


Vai para 0) 


2 
O Homem-Ore apanha-t distraído e atinge-te. 

des 2 pontas de onça. Se estiveres vivo, é altura de) 

magares a pedra preciosa... O feiticeiro começa a es 


EE] 


carga, mas se o usares contra um inimigo. em vez da, 
espada, provocar-lhe-á a perda de 5 pantos de roná 
“Acrescenta-o 4 tua lista de Haveres. Retomas 0 cê 
nho lá fora (vai para o 88). 


E 

Resolves ir embora dali, quando surge da esquim 
uma bola de pélo com patas: um texugo esfomeado é) 
selvagem! É bem sabido que este animal bem provie 
de garras e dentes afiadíssimos, sempre que trata d 
atacar é completamente louco! Pior aínda: o bicho ba 
nifa-to com uma substância viscosa e nojenta — p 
causa do cheirete, perdes 1 ponto de pesícia duram 
todo o combate (apenas este). O enorme texugo prepãs 
mese para te matar e já espuma da boca ansioso pel 
teu sangue! 

TEXUGO GIGANTE. Penicia O FORÇA) 

Se o venceres, continuas a explorar a zona das ca 
dos Duendes do Gelo (vai para o 263) ou segues pará 
outro local do Palácio de Gelo (vai para o 23)? 


ns 

As setas cortam e laceram um dos lados do teu co 
po. Perdes 4 pontos de rorça. E agora terás, por aé 
so, um Escudo de Protecção? Se tens, vai para o 28 
se não, vai para o 130. 


E] 
A cada passada que dás, enterraste na neve 
meio das pernas e já se sabe que caminhar nestas ca 
dições é extremamente espotante, Mais para o fim 
farde, tens de comer uma refeição. Depois de sacudi 


E 


mar-se no ar com as feições torcidas de raiva! Pelos vis- 
tos, não é completamente real. O Homem-Ore redobra 
de furor assassina e tens de lutar com ele até à morte. 
Va lá que não precisas de te preocupar mais com o fei- 
ticeiro... por agora. Se matares O teu adversário, vai 
para o 168, 


71 
Na câmara escura, há uma série de esculturas em 
cristal de gelo, demasiado frágeis e volumosas para se- 
rem transportadas, Há, igualmente, instrumentos de 
sopra feitos de gelo vidrado e com um brilho tal que 
parecem envernizados. Num cabide, está pendurada 
uma túmica preta, com um tubo estreito de metal cin- 
sento à sair de uma das algibeiras... Resolves pegar no 
tubo para ver o que é, mas nesse preciso momento à 
túnica voa do cabide e ataca-te! Vais ter de lutar! 
Quando a túnica te atingir duas vezes, enrola-se-te à 
volta da cara e sufoca-tel Isso terá dois efeitos: o pri- 
meiro é que perdes automaticamente | ponto de FORÇA 
em cada Ataque, até seres capaz de destruir a túnica; 
segundo, tens de subtrair 1 ponto de PexíciA até conse- 
pires acabar com a maldita túnica. Na verdade, não se 
trata de uma túnica, mas sim de um monstro com artes 
de magia, uma Assombração Mascarada que se disfarça 
para surpreender as vítimas incautas. O calor do teu 
torpo tirou-a do estado de hibernação e talvez lhe 
aqueça também as tripas, se lhe servires de refeição 
ASSOMBRAÇÃO Mascarada — resícia 8 ronça 9 
Se venceres a luta, ficas com o tubo de metal que 
fem lá dentro uma varinha de madeira. É um Bastão- 
“de-Frio para ser usado em combate. Tem apenas 1 re- 


É 
a cd a 
ici de o o ca dp 

To dp, pego pat, 
sonic na neto À 
qc 

Gai pe nen 

pages of 

pi mes dep Eine 
Prepeltirme (o O oia dp 
pe Os Temo 
dd Ea 

Pies Co ci ob 
ii 


Não fazes ideia do que hás-de dizer e só te. 
de disparates. Ninguém em seu perfeito juízo iria 
sar que um Dragão Branco gostava de fogo de 
quer espécie ..; bem, se calhar é o animal de es 
do feiticeiro... Resolves dizer-lhe o seguinte: 
que há por aí refeições muito melhores do que. 
por este caminho fora nté ao vale fumegante, 
mostrar-te montões de pessoas para tu comereste 
ce mentira, mas 0 dragão mostra-se muito int 
=Ai sim? Então vamos lá ver!» Abanando a 
convida-te a montar. Quase sem acreditar, mas. 
aliviado, saltas para as costas do dragão, que 
voo. Ganhas 1 ponto de sozre! Agora vai para 


20 


seta, dardo, lança ou até uma pedra, Quem o 
nunca será atinvido. Isto também se aplica à proj 
mágicos, isto é, lançados por feitiços, desde que os 
mes contenham as palavras «raio» ou «dardo» — 
nota deste pormenor! Sempre que fores atacado: 
projéteis mágicos e estiveres q usar o escudo, tens. 
lançar 05 dois dados. Se te sair de 2 a 8, o escudo 
cionará como se espera « não sofres nada; se 0º 
saído for igual ou superior a 9, q escudo não te p 

e os danos sofridos serão aqueles que estiverem in 
dos no capítulo em questão, Voltando à Torre, é 6 
que as salas foram todas saqueadas, As portas estão 
Fombadas e as esculturas e decorações de gelo 
em fanicos. Na base da Torre, há, porém, uma Pi 
de gelo selada com caracteres rúnicos gravados. Infe 
mente, não és capaz de decifrar a inserição. Esta pá 
da Torre deve ter sido a única que não foi pilhada, 
tempos a tempos, ouve-se gemer do lado de lá da; 
ta, Experimentas abria (vai para o 277) ou conti 
as Explorações noutro lugar (vai para o 23)? 


20 
A maioria dos servos de Zeverin apenas quer. 
dali o mais depressa possível, mas o vulto magro, 
volto numa tânica, vira-se para ti e puxa da 
O quê? Depois de tudo o que já passaste, mi 
luta? Por sorte, o homem não tem aspecto de ser” 
forte, mas rapidez não lhe falta, Cuidado com o: 
aliado da sua arma! 


SERVO DA TORRE pesicia & 


Se O venceres, pega num dos arreios mágicos, 
ea0 e faz 0 mesmo que os outros: salta para o 


msm 
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O sarcástico Gigante de Geada deve estar a pensar 
que já lhe estás «no papos. Agora tens de lhe provar 
que está muito enganado! 


GIGANTE DE GEADA penícia 10 ronça 10 
Se o venceres, volta ao 60, 


27 
Elevaste no ar, para fora do aleanee dos punhos do 
Cirande Golem. Tens as seguintes opções 


Voar por cima do Golem 
axé às escadas? Vi para o 367 
Vour para o Golem com um 

arco e setas, se 0s tiveres? Vai para o 241 
Pr no chão um Inguar de Pedra 

(caso o tenhas) para que elo 

une por ti Vai para o 383 


2 
Abres o sarcófago « agarras no bastão, mas a ma- 
ira apodreceu com a humidade e estala-te na mão, 
gora já não te serve de nada! Perdes 1 ponto de now 
por saquear túmulos. Então? Queres abrir outro 
roófago (vai para o 101) ou preferes fazer outra coisa 
junlquer (vai para o 1377 


229 
Há uma coisa que o Duende Negro tem e que tu 
eres absolutamente: é um Escudo de Protecção li 
imo e, ainda por cima, mágico! Este escudo tem o 
dão do desviar qualquer projéctil, seja ele qual for: 


mam 

icavés da abertura em arco! Testa a tua Sorte, Se tive. 
tes Sorte, vai o , 

ms Pera O 398; se tiveres Azar, vai para 

23 

“ido o que ei corso 

servos dos espíritos. É as 


da Torre foi-me contado por 
O Coração da Torre está 
É precisamente nesse 
Organiza as forças 


tu precisas é de 
e ser capa de 
fe» Vai para o 255, 


Mais sabes tu Sa 
o têm intes 
has e ca bal 


E 


a pragucja ato Está visto que o cento de contr 
a Brateenhoe, ou s que a comandam, devem es 
ape So do mono Dove at pra 
tá aquela por onde enraste 

do do eo, ra de lá 6 Moedas de Ouro 
vu pit com tn liquido escuro — trata-se d 
Pos Sopro-de-Fogo. Podes beber esta po 
qndo ausereo, eleepto durante combates. Uma 
eo poção acontece O seguir: logo no combate 
bed E Rosane três Alaque, terás ups de dotar 
ia boa, do memo lempo que usts uia 
e Ingá um dado em cada Ataque: e sair d 
te sor de fogo emará a perda de 2 pontos d 
Ao a urso; se si 8 OU ,  baforada dec 
Toast O aro. Oui cia o Soproe-Fogo é 
ta Elementos de Fogo e Demánios. Se qui 
ea com esta poção, aponta na fita dos Have 

So cama e dee a scadas até no pio nf 
vin Descer mal não interessa, porque o que u qu 
a a ab caso encomtes oito caminho $ 
o cedo é cnuzamento pri, e poa 
Pede peso de quando emraste. E agora? Toma 
e fara esquerda (pa 0 37 040 devo 
caneta para o HH 


233 
O compartimento principal da cubana de mad 
cad ace E quase todo queimado, Há um vol 
no cho, respirar com dificuldade. As o 
chamuscadas mal lhe cobrem o apre a óbr 
Te pod valer, mas cl fz sinal 
e 2 custo: «Deménio servo de 
remos, um louco. ra os Infemos a st 
o ae de fogo. é dee. Servos. Demônio 
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cionais, mortos-vivos, Terrível e sem piedade ,. Palácio 
de Gelo! À solução está... no Palácio de Gelo.» Os olhos 
do velho fitam-e, delirantes; à morte está próxima. «Na 
pmveta debaixo da secretária... coisa mágica, ajuda...» 
Tasria ainda quer dizer mais qualquer coisa € agarra-se 
a ti, mas já não consegue. Cate nos braços, soltando o 
último suspiro, 

O morto tem no dedo um anel de prata muito sim- 
ples; a ele já não faz falta, por isso ficas com a anel de 
Tasrin (toma nota na lista das Haveres), Poisas o corpo 
no chão e vais direito à gaveta da secretária. Lá dentro 
há uma garrafinha com uma dose de Poção de Força. 
Quando à beberes, recuperas pontos de onça que te- 
has perdido mas só em atúmero igual a metade da 
pontuação Inleial, arredondando para cima os números 
quebrados (por exemplo; se a tua pontuação hicial de 
tOnçA foi 19, quando beberes a poção recuperas até 10 
pontos de ronça perdida). O que não é possível é exce- 
dler à FORÇA Inicial! Podes beber à poção em qualquer 
altura, excepto durante combates. Mas na gaveta há 

nais qualquer coisa: uma bolsa com 3 Moedas de Ouro 
(toma nota no Tesouro). Na cozinha, encontras Manti- 
mentos suficientes para 4 refeições, 

O dia está à acabar, Depois de enterrar condigna- 
mente 0 velho sábio, passas à noite na cabana, com as 
portas e janelas bem aferrolhadas. De manhã, metes-1e 
No caminho, rumo a noroeste, retomando o rasto da 
Esfera. Vai para o 354. 


2 
O Duende Negro faz mis dois feitiços, um para si 
próprio e outro contra ti: um Raio de Luz acerta-to em 
leio e custa-te 5 pontos de rosça! Se não morreste, 
Lá vem ele por aí 


23sam 


abaixo a voar, com o punhal na mão para dar cabo de 
il Vai para o 272. 


Ea 
A tarde passa devagar... Já estás à suar em bica 
com tantos tropeções por caminhos cheios de pedras e 
pedregulhos méio escondidos na neve espessa! O vale 
da Esfera, envolto em fumo e neblina, parece estar 
re à mesma distância. Chega a noite € o teu avan- 
qo é praticamente nulo. Por sorte, encont 
verna com alguma madeira seca, uma peder 
pedaço de mecha. DAs por tia abençoar o 
aqui deixou estas coisas e, dai a pouco, já arde uma 
ncolhedora fogueira; trata de aproveitar e aquece os 
Mantimentos para à tua refeição! Não tarda muito que 
o ealorzinho da lume te entorpeça e dormes descansa 
do até de manhã, Vai para o 308 


236 
O outro arco de raios mágicos rodeia o escudo, que 
ne põe a brilhar intensamente... Depois, os raios desin 
o e desaparecem! Relem precipita-se na tua 
. feito numa fúria! Vai para o 147. 


am 

As espirais de fumo compóem a figura de uma cria- 
jura vagamente humana, destilando maldade e astúcia. 
AM vem ela pronta a matar! 


ESPECTRO DE FUMO mraícia 8 sonça 


Se venceres este fantasema, escolhe entr passar uma 
Isca à câmara esférica (vai para o 71) e voltar à em- 
iuzilhada primitiva, a tal dos três car 

049) 


EE 
28 
Infelizmente, parece que repeles o pequeno obj 
de prata, porque quanto mai 
quanto mais depressa voas,| 
Nanda feito! Ou resolves o enigma (volta ao 14 para 
tar desvendar 0 segredo dos mostradores dos relóé 


Su emtras num dos ralos de luz de teletremsporte (a 


29 
As lâminas disparadas pelo Duende-espírit 

os ares, zumbindo na tua direcção. Perdes 2 pontos 

rnça é és obrigado a lutar. Vai para 0 359. 


o 
Passadas Umas duas horas, começas a ouvir 
dos e gritos para 0s lados de uns rochedos mais à si 
“Tudo indica tratar-se de uma luta bastante renhida cê 

animais, talvez uma aleateia de lobos... Atrs 
contornar os rochedos é entrar na refresa (vai para 
361) ou limitas-te à espreitar, continuando 0 teu 
nho (vai para o 105)? 


2 
Contra o Grinde Golem apenas resultam setas 
jcas. Se as tiveres, de cada vez que disparares 
tens de lançar 05 dois dados e somar 2 ao resul 
a soma total for inferior ou igual à tua praícia, ati 
o Golem e este perde pontos de sonça: se o total d 
ma for superior à tua PERÍCIA, não acertas no mon 
Podes disparar todas as setas mágicas que tiveres, 
que o Golem possa ripostar. Anota os pontos de 30 
perdidos pelo teu adversário. Caso sejam 16 ou mm 
Golem foi vencido e destruído (vai para o 87). 


Ed here: 
O anel apenas té protege do pior da investida d 
Relem, mus não te salva completamente porque se 
ta de uma Magia Demonfaca! Lança um dado; o bm 


perdes. Olha, aí vem Relem disposto a acabar contigo 
Pia da espaila e defende a tua vida com unhas e dé 
test Se tiveres um Pássaro de Gelo, vai para 0 141; 8 
contrário, vai para o 275, 


ma 

O Vis Pardo é monstso, í com uns (rs 
o SA patas tara que mais parecem ton 
ao Coro cheio de cities de Tuts 
dr aver que já deve ter expulso des 
sd Mas neta de loboscintentos Agora 
fe a ehcio de força bruta e com as rand 
unhas todas eriçadas! 


URSO-PARDO, 
Se mutares o monstro, tornas a adormecer. Qu 


acurdas, é manhá e faz muito frio. Vai para o 


us E 
Das mãos do Duende Negro sai uma nuvenzink 


gás tóxico, amarelo e maleheiroso, que te bate) 


E 


comáio, quando pars de disparar corr el, o 
pensas fazer” inn a 


Desce é lts copo-acopo 
Pessoa ado var té 
de escuda vai pam 067 
Poisas no chão um Jaguar de Pedra (se E 

O tes) para sata om o Clem Val para o 383 


Vai para 0 296 


Gale o 
salgado o último degrau, aleançãs a câpla da 
Torre do Gelo Arco-fris. Por cima da tua cabeça, o te- 
Mad como que fe confnde Com O eu a ma 
De conter que é alguna Tiso mágiem Choo nai: 
des são de Belo e, Sparntemente não Má pad que 
pane, er o to pendsão 
ato = da nd, URGE REQ 
De cega 90 do Nara cre a 
ucimador de censo de Brant na poa, A ng 
feparas que eheia de feto à incenso. Bem, se ndo es 
e icreado em lá dia Bt quedas tos 
O des ne Gscds (re par 2 57) GO qui Ee 
om o queimador, Bá Váris Hs de ts decor 
rata Escolhe qua? 


Partir a corrente de metal com uma seta 
(se tiveres um arco € setas) 

Beber a Poção de Voar (se a tiveres) 
para alcançar o queimador 

Fazer um fético de Quera-cadeas 

(e souberes) para pari a corrente 


Vai para 0 304 
Vai para o 22 


d para o 49 
Caso não tenhas um arco é setas, ã 

nem poção, e não 

has fazer o feitiço, não há mais nada à fazer à não. 

ar meja-volta e descer a escadaria, Vai para o 87. 


Ee 


cheio na cara, Ficas engasgado e a tossir, “ com os. 
olhos a chorar! Resumindo: 2 pontos de perícia a me- 
nos durante os quatro primeiros Ataques do combate, 
Volta ao 35. 


às Montanhas do 
Dedo de Gelo. O terreno toma-se progressivamente 
mais acidentado e tens de parar duas vezes para comer 
uma refeição. A noite chega sem incidentes, nem en- 
cuntros indesejáveis, e dormes descansado num barran- 
co. Na manhã seguinte, comes outra vez e continuas à 
andar. Por volta do meio-dia, és confrontado com dus. 
hipóteses de caminho: ou tomas o itinerário que segue 
pelo vale, uma via larga e segura (vai para o 40) 

(us pela trilho sinuoso que sobe pela encosta rochosa! 
(vai para o 16). 


27 
Ficas todo queimado e os danos são terríveis — per- 
des 10 pontos de rosça! Se conseguiste sobreviver, sais. 
& correr pela câmara das teias de aranha, contomas à 
esfera de escuridão « chegas à bifurcação. Um dos cor- 
fedores desce até à sala onde está o Golem; 0 outro 
conduz à uma parte da Torre que ainda não conheces. 
Entretanto, a trepidação da Torre diz-te que tens de an- 
a depressa! Tomas q direcção do Gulem (vai para o 
9) ou o outro corredor (vai para o 38)? 


us 
O homem, que está caído no chão praticamente in- 
nsciente, é um bárbaro da região. A julgar pelas pe- 
ensanguentadas presas ao cinto, pertence à tribo da. 
uia Ensanguentada, uma dás tais com fama de pou- 


raso 
A ferida ni cabeça tem mau aspecto é! 


co amistosa. 
inerável. Que vais fazer?” 


homem está fraco e vul 


imútas-te a tratar-lhe da ferida 
“e voltas à subir O trilho 
Tiatas-lhe da fesida e ficas al até 
ele se sentir melhor 
Matas o bárbaro e roubasdhe 
tudo o que ele tem 


Vai para o 
Vai para o 


Vai para o 


as o eo e a pesado co 
ao DS uma da para span o quim 
de cido Du não É menos pesado!) Lança 
e os igualou inferior à tua 
dois dados e a ça, o queimador sem iculdada 
oO e, par na mesa o queimado 
E ada no peito a 2 pone 
ue a pad nani, anota bjo nas 
poe De qe exi, Vai pra o 57 


2sy 

Um Dragão Branco põe-se a voar em círculos d 
te de ti. Tendo em conta o tamanho normal dos 
fes, ese até É pequeno, mas para té enormel 
e desdenhosamente e pergunta: «Olha lá, o qu 
Vie mo dizes se eu hoje lanchar um belo exeme 


Sécio humana?» Que fazer numa situação des 


Qferecesdhe Moedas de Ouro 
(se tiveres algumas) 

Alacas o dragão 

Tentas uma resposta sulicientemente 
inteligente “Vai para. 


astass 
21 
“Tens alguma marea na testa? Se tens, vais pari 
264; caso contrário, volta no 128. 


22 

Mal êntras no raio de luz, ficas 
ossos, para já não falar na dor terrível que p 
Perdês logo 2 pontos de Fonça. O raio 
fora da Torte da Luz Diáfana e, ago 
mente pelo piso inferior (vai para 
Tae outra zona do Palácio de Gelo (valia no 23). 

ass 

O Duende-espírto lança-te as facas com eram 
destpera, Perdos 2 pontos de ronça e vês-te obrigado 
lutar, Vai para 0 389. 

254 

O criador da Esfera teve tempo de sobra para 
her isto tudo de guardas e monstros... Mat ab 
ora secreta, case logo um em cima! Perdes 2 po 
e roxça pelo iesperado da ataque. Tens pela f 
Zombi de um bárbaro do Norte, do rosto sem 
dae copo ainda não completamente decomposto 
ea disto, é mais robusto do que a maioria dos 
bis 


BÁRBARO-ZOMBI 


Se o venceres, vai para 0 135. 


reslcia 7 n08 


assasy 
2ss 

Lefarel esforça-se para te contar mais coisas, antes 

que o seu espírito se desvaneça .. Testa à tua Sorte, Se 


tiveres Sorte, vai para o at 7 
Ps para o 298, Se tiveres Azar, vai para o 


1 E bl 
a ai pa 
MEO 


Duende Negro, que perde 2 pontos. 
Duende Negro. que perde 2 pontos dl roça; vi para 


E 
elenite e filigrana de prata. À bebida produz imediata: 
endões, 0505 e sangue, elevando para 23 as pontua- 
o6s e ROÇA (a Ini é à acta), a menos que à ai 
TREE Es 
ti! Vai para o 285, nã 


é 258 

Não testam dúvidas de que hã aqui qualquer coisa 
que não bate certo, assim como uma aura de maldade à 
pairar no ar, fraca mas perceptível, Da chaminé, cscs 
Ea 


Rocuas e afasias-te deste local 
Inspeccionas as redondezas, à 
procura de pistas, 

Abres à parta da frente 


Vai para o 154 


Vai para 206 
Vai para o 13 


asvasr 
2so 


Que pouca sorte à tua! Quando saltas da Torre, és 


ing Pas cotas pr un seta disparada por um do 
o pende pontos de roça. Se inda eotveres 
6, va para o 30 


Assumes imediatamente à aparência de um duend 
mais baixo, mais magro e com as orelhas em bi 
ilusão é breve mas perfeita, Porém, os Golems d 
Gelo, desprovidos de capacidade de raciocínio, 
bém não sabem distinguir uma realidade de uma il 
Quando te chegas ao pé dele, apanhas um murro € p 
des 2 pontos de Foaça- Vês! Ciastaste uma poção 
<a para nada! Perdes também 1 ponto de soxre. 
resta-te lutar com o Golem (vai para 0 333) ou é 
outro sítio (vai para o 25). 


ra co 
da 4 nO cho é uma pat do gl 
ae mando à vista pedra que std debuino. D 
cia comiqgos er ta com um pr 
e Ceguança, e bem que bastante devagar. 
a a Tia Go Flmveres. Va para 0 270 


22 
Assim que 0 chefe su do transe, os baço 
mam um Rocado. Pegam em dentes de mora O 
Cs de aguardente de cominhos (akvasy) e o 
Cama beber e proa, De repete, gritam a 
do 2 alguém que se prowima,- Pela mancira dl 
AS Bv que se trata de um mercador da cdad 


263264 


(se tiveres dinheiro, já se sabe!), Se quiseres comprar 
algo, vai para o 7. Se, por outro lado, teas alguma coi- 
sa para lhe vender, vai para, 0 369, Finalmente, se não 
estás com disposição para negócios de compra « venda, 
é preferes descansar, vai para 0 280. 


263 
As buscas não revelam nada de interesse ou valor. 
Já estãs de saída, quando surge a uma das portas uma 
figura fantasmagórica, terrivelmente pálida, que come- 
sa à chamar por ti em voz fraca... O tom da vir e a cx- 
pressão do rosto do Duende-espírito não podem ser 
mais tristes. Levanta as mãos numa súplica: «O meu 
pai está sepultado debaixo das máquinas, nas oficinas. 
Foi castigado por Zeverin e agora precisa de energia 
fal para se libertar... Por favor, peço-te que não o dei 
ves naquela agonia eternal» O espírito começa à desa- 
parecer: «Ajuda-o, ajuda-o! Mas cuidado com o Mal- 
vado da Torre Grande...» O que fazes? 


Vais lireito às oficinas. 
Diiges-te à Torre Grande. 
Vais para outro local do 

Palício de Vai para o 357 


Vai para o 2 
Vai para o 278 


265 

Elokinan acolhe-te de braços abertas: «Vem cá 
meu amigo! Tens bom coração e já sofreste muito para 
devolver a paz ao meu povo... Tenho uma recompensa. 
para tir E estende-te um cálice de prata, calcedónia e 
elenite, Bebes demoradamente do seu conteúdo, um 
Méctar doce e inebriante! 


O efeito sobrenatural da bebida mágica é como um 


mem faz um bom negócio a vender d 
vs em ta fe toque que quase te faz cambalear. . Senteste agora 


vi, mas tem outras coisas que talvez queiras ce 


pr 
ne, O Hui do sl e 
ee de roça (a ti a 

om de cot? 
ação, em ma cas 


incrivelmente forte e rest 


o, outra a 
unia grande entrada 
e ver uma porta na 
to podes tentar entrar 


Dor ai (va paca 188) eos 
Poe ai ei para o 138) como pelo portão penar 


266 
Desces cautelosamente 
tedor de pedra preta escul 
uma luz mortiça e 
pedra das paredes, 


Porta fechada e, 
vais fazer? 


Abres a porta fechada 

Continuas a andar € espreitas pela 
porta que está aberta 

Passas pela porta aberta 

é segues em frente. 


Vai para o 171 
Vai para o 376 


Vai para o 143] 
267 


Pedra preciosa, como és atin- 
mem-Ore, perdendo 2 pontos 


Não só não acertas na. 
o pela cimitarra do Hos 


ER 


de conça. O que vale é que O dardo mágico lançado p 
feiticeiro erra o alvo! Queres tentar outra vez 1 ped 
preciosa (vai para o 133) ou concentras-te a luta co 
o Homem-Ore (vai para o 8)? 


26s 

Ajudas a tratar dos feridos e a consolar os 
viventes, quando, de repente, sua um choro fraca, 
O choro da criança vem de um monte de pedras! R 
moves à toda a pressa as pedras e o entulho até que, 
fim de uma hora de trabalho, consegues retirar um 
menina que estava presa numa cave... Porém, as p 
des de tijolo e as pedras estão muito pouco se 
“Testa a tua Sorte! Se tiveres sorte, vai para 0 86; se 
res Azar, val para o 188. 


269 

Lança 05 dois dados e soma os números saídos: 
total será o múmero de pontos de roaça que perdes 
conta da furiosa investida de Relem. Agora os punh 
de ferro maciço de Relem estão ao leu alcance é 
haver Juta! Se tiveres um Pássaro de Gelo, vai pari 
MI; se não tiveres, vai para 0 275. 


20 
Reparas que uma parte da parede do corredor 
gelo, do teu lado esquerdo. é uma ilusão que pre 
esconder um arco. Para lá do arco, fica uma câmara, 
cura. Se quiseres lá entrar, vai para o 221; se pref 
continuar pelo corredor fora, vai para o 8 


m 
Lutas corpo-a-corpo com o feiticeiro, que 
“uma espada curta e de lâmina curva. Zeverin é & 


De madrugada, Aliades acorda doente. A respiras 
cão é ofegante « mul se tem de pé, mas, apesar disso, 
faete um encantamento e entrega-te um frasquinho 
com «Poção de Força», após o que cai redondo nO 
chão, Esta poção pode ser bebida em qualquer ocasião, 
excepto durante combates, e tem o efeito seguinte; reso 
taura à tua pontutação de roaça até metade da ponta 
cão Inicial, arvedondando para cima os números qu 
brados (exemplo: 8,5 passa a 9). 

Levantas-te e acendes uma lamparina. Aliades. 
morto, vítima de uma doença terrível e fulminante 
uma vingança de Zeverin, pela certa! No fundo, 
aliviado pelo facto de, por uma razão qualquer, a 
gança do feiticeiro não te ter também atingido. Depo 
de uma oração pela alma do pobre Aliades, apres 
a guardar as tuas coisas, sem esquecer os Mantimento 
oferecidos pelo falecido, até ao limite da capacidade d 
tua mochila, isto é, 10 refeições. Quando saí lá par 
fora, reparas que te encontras, novamente, num. 
completamente diferente: desta vez, numa tundra 
da. De acordo com o mapa de Aliades, deves 
meio-caminho do Palácio de Gelo. Vai para o 27. 


ans 

Vais parar av exterior da Torre da Luz Di 
Queres entrar outra vez (vai para o 381) ou pre 
continuar as explorações noutro local do Palácio. 
Gelo (vai para o 23)? 


m 


mas robusto, com uma musculatura mais forte do que 
seria de esperar num feiticeiro, É um adversário muito 
dlificil e, por isso, não te esqueças de subtrair à sua a 
pontuação de Fonça todos os pontos que já lhe fizeste 
perder até ugora. 


ZEVERIN PERÍCIA 10 FORÇA 13 


Se O matáres, vai para o 335, 


m 

O chefe dos Duendes Negros é muito ágil e resis- 
lente, Ora aqui está um adversário bem perigoso! Reti 
ra-lhe todos os pontos de rouça que lhe tenhas feito 
perder com as tuas setas (2 pontos por cada seta nor- 
mal que acertou no alvo e mais alguns caso tenhas usa- 
do Setas Mágicas) 

CHEFE dos duendes negros mexia 10 ronça O 

Se, acaso, a ronça do Duende Negro descer à 2 ou 
1, le larga o punhal € pede-te que lhe poupes a vida, 
Se persistires, em matá-lo, vai para 0 384; se atenderes. 
do pedido va poça o 886, se o golpe, que le teduiu à 
rosça abaixo de 3, foi suiciente para o matar, vai 
o io, Fe 


sm 
2s 

gana ca apos pod corta cu 
coração, a ta coragem e espada por near 
onça monstruosa e sobrar do Demônio de Noto 
Sº peles est combat, à morte ca soda náo 
malmenor. De ec vez que Rem te see postos 
pontos de Força! aco 

RELEM ca 14 ronça 25 

Se os tus pontos de soça rem reduzidos a 6 o 
ren, mas Were ago Relem com vma Lido 


“le Gelo — pelo menos duas vezes — yai para o 312. 6 
O venceres, vai para 0 193, po 


216 

O dragão aceita todas as tuas Moedas de Ouro é 
poc-se a olhar para ti desdenhosamente. Nisto, lança 
na tua direcção uma baforada de gelo que te cobre 
los pés à cabeça! Perdes logo 3 pontos de touca €, 
inda por cima, vais ter de Jutar com ele. Volta ag 


3 m 
Empartas a porta « esta cede fuciment, mas 
devido ao teu empurrão... vi ae 


oberta de pingentes de gelo. Afinal, a parta foi aberta 
um guêrda, que agora te quer punir por ousares. 
ar no mausoléu! O Duende-Fantasma, com aspecto 


am 
de bastante idade, avança 
ha. Luta com ele 


DUENDE-FANTASMA 


envolto muma mo 
para ti envolt 


renícis 8 ronça SO 


a 2 pontos 
tu 2 Pg ponto de rd 

nes ques ei o comb 
a e Base vencres, vip 


Es 
reco a ampla tameda de aco que cond 
o o o telhado altíssimo rernataf 

ope de: admirando o tado slimo renato 


pes 
Suportam o tecto, j 
Taina na porta de uma cave 
pe em espiral até outra port 
que sot 
nos pormenores, 
uma pequena estatueta 
má mesa, À estatueta rep 
beça se volta agora oa tua direcçã 
transforma-se instaniancamente 
que salta sobre til Luta com ele 


JAGUAR DE PEDRA 
Se o venceres, vai para o NA. 


se e uma segundo, em 
ta. Começas à repár 
é arruda. 


29 

Desces apressadamente um corredor comprido é. 
nuoso que acaba por desembocar numa câmara cirey 
lar. A toda a vola das paredes lisas, de pedra pret 
corre um corrimão de bronze; no centro da câmara, 
uma escada em caracol que atravessa o chão e q tt 
to... Sobes a escada (vai para 0 183) ou desces (val p 
mo no? 

280 

Passas uma noite tranquila no acampamento, 
dia seguinte, os bárbaros oferecem-te comida (anda 
refeições na lista de Mantimentos) e uma garras 
akvavir (anota na lista dos Haveres). Esta aguarde 
tem um efeito espantoso: faz-e recuperar até 5 pon 
de rorça perdida e, além disso, dá-te uma auto 
ca tão grande, que a Pesícia também aumenta 1 p 
(mas só no primeira combate logo após teres bebi 
aguardente!). Podes beber a garrafa toda em quai 
alturá, menos durante um combate. Agradeces aos] 
baros a hospitalidade e os presentes e, por volta 
meio-dia, estás de volta ao trilho que conduz no vale 
Esfera. Vai para o 235, 


mi 
Alguns dos Duendes estão esculpidos de uma. 
neira muito estranha, na verdade... Só tens tempo, 
dar um salio à retaguarda, quando, por artes mágicá 
as figuras ganham vida e te atacam! Se pretendes. 


amam 


nar em rente, vai para o 388; se achares mais pruden- 
te voltar para trás, vai para o 3, 


F 22 

Mais para not, a Ee deixou um raso na neto 
e no pelo que já sadio. O Sol pres po nene 
e sopa una nora grego, Trat de pra co 
por à oie um dos pia cipa ua vp 
Ay ars estã apemas levemente Camiseta o quê 
send que à Esfera paso mais alo pos cut 
das De repente, son à ua dito o poe vs Ma 
das Neves. Então? Eles 05 picos da dis 
(ei para 299) ou 08d esquerda (vi para ag 


E ma 
paras setas mágicas é Zevern esponde-e com 
leigos. Avai as Forças de Ataque de ambos coa 
habiuaament(Zevero tem uma Feed O) Ses 
tua Força de Ataque for Superior, cada cla too ca 
lhe um dano de 4 ponto; Xe for à de Zero isa 
o múgica fazem te perder 3 pone de song Ts 
hora de todos om Pontos dE FORÇA Baco q 
Dara quando lutares Com cl mai tae! Se consogudos 
Auto disparos bem sucedidos, Zeveri mon (o 
Th o 32) Porém, se egos netas mágico 
Neres mudar de esratéia, tens de escoa 


Usa uma Poção de Vo 
(ea Gere 

Dias 2 Bio eo 
e there? ai pao é 

Fazes um feitiço Protector-de-Frio. para E é 
te proteperes (se puderes Ps por o 88 

Empunha espada e esperas uma 

oportunidade para comu 


Vai para o 399 


Vai para o 372 


e as lamentos são verdadeiramente assustadores... 
sentes um arrepio na espinha! Que fazes? 


Entras no quarto às escuras Vai para 0 
Passas uma busca à oficina do 

joalheiro (se não 0 fizeste já) Vai para 0 
Passas uma busca à oficina. 

do fabricante de armaduras. 

(se não o fizeste já) Vai para 0 
Deixas esta zona e vais explorar 

outra parte do Palácio de Gelo Vai para o 


as 

Elotian enche um frisquinho com o contegdo 
cálice O líquido dourado tem reflexos azuis. «É gr 
de à sua magiat», diz Elokinan num murmório si 
=Tormate invisivel e deves bebélo úntes de voares 
à Torre. também toma imvisível 4 tua montada, 
ela qual for» 

Agora, caso tenhas uma Espada de Gelo, chega 
hora de Elokinan te devolver ao exterior « de 
pela Torre. Vai para o 300. Se não tens a Espada 
Gelo mágica, mas sim uma espada de gelo eno 
na Catedral de Gelo. vai para o 42. Se não 
mem una mem outra, € igualmente tempo de voltar 
superfície (tai para o 409) 


286 
Uma coluna de fogo eleva-se num dos recê 

sombrios da sala e surge-te pela frente uma figura, 

manóide com asas pretas, segurando um chicote e 


amam 


espada. O monstrinho tem chifres e cascos como um 


bode... Olha quem havias de encontrar: um Demónio. 
do Fogo! Vai para o 375, 


27 

Entras na Torre do Gelo Negro. O ambiente não 
pode ser mais deprimente e está tão escuro que tens. 
de acender o teu lampião. À primeira vista, não há na- 
da por onde se possa subir dos pisos superiores... só 
frio e escuridão! Hã, porém, uns degraus estreitos que 
descem não se sabe para onde. O que sabes, porque 
sentes, é que lá do fundo brota algo de muito maléfico, 
como se alguma força do mal andase lá em baixol 
E agora? 


Sais da Torre e vais explorar. 
outra zona do Palácio de Gelo 
Inspeccionas meticulosamente 

a sala de entrada 

Desces os degraus 


Vai para o 23 


Vai para o 317 
Vai para o 127 


a 
2a 


Se tiveres um queimador de incenso, vai para o 383; 
de não tiveres, vai para o 56 


2 
O rasto continua para norte, mas, quanto à Esfera 


290297 


propriumente dita, nada de nada! Todavia, as árvores. 
caleinadas e o cheiro a queimado são sinais evidentes. 
da sua passagem devastadora. Bem, a tristeza da paisa- 
sem está de acordo com à teu coração. Teimosamente, 
continuas a avançar... Vai para 0 378. 


290 
Bebes a Poção de Voar e elevas-te no ar, em direc- 

ção à Torre. Atenção! Caso tenhas uma Poção de Invi- 

“bilidade, vai pará o SI; se não, vai para o 39. 


291 
“Ao anoitecer, encontras uma pequena gruta que te 
serve de abrigo, Come outra refeição. Tens uma noite 
cheia de sonhos estranhos com castelos « torres de gelo 
na meio de uma planície gélida e sem sombra de vida. 
Acordas muito sbressaltado e cheio de angústia, Tra- 
fas de comer outra vez, para ver se te sentes melhor! 
Depois, retomas a caminhada. Vai para o 27. 


22 
Passas a entrada propriamente dita e sobes os de- 
graus a correr. Chegado ao topo, dás de caras não com 
tm, mas logo dois Duendes Negros! Agora tens de lu- 
far com eles, um de cada vez. Se já feriste antes algum 
deles com as setas, considera-se aqui que é o segundo 
Duende Negro, pelo que lhe deves retirar os pontos de 
rorça que ele perdeu. 
PERÍCIA FORÇA 
Primeiro DUENDE NEGRO geneito 
Segundo DUENDE NEGRO 8% oi 


Se venceres, passas revista nos Duendes Negros e à 


293204 


casa de entrada, mas com poucos resultados: apenas; 
guma comida equivalente a 1 refeição (toma nota. 
Mantimentos). Os arcos usados pelos Duendes Neg 
não te servem para nada; também não há pistas que. 
clareçam o que é que eles estavam aqui a fazer tão lon 
ge de casa, Da entrada passas ao pátio principal do Pas 
lácio de Gelo. Vai para o 23 


203 
O fogo queima-te seriameme, muito embora o 

te tenha protegido do pior! Perdes 4 pontos de ronça) 

Se ainda estás vivo, atravessas apressadamente a 

ra das teias de aranha e contomas a esfera de 

dio, até ir dar novamente à bifurcação. Um dos. 

does desce até o quarto do Golem, enquanto o 0 

conduz à uma parte da Torre ainda desconhe 

A trepidação da Torre avisa-te de que tens de andar d 

pressa! Vais na direcção do Golem (vai para o 19) 

metes pelo outro corredor (vai para o 38)? 


294 
A paisagem e a temperatura mudam br 
A terra gelada e o céu cinzento são substituídos 
uma agradável sala de estar. Com um estalar de de 
Aliades põe a crepitar uma bela lareira; depois, 
com a mão e, de imediato, aparecem em cima da 
carnes frias, pão, queijo e um jarro de vinho. 
nalmente, descansar e comer o que te apetecer até 
taurar a tua FORÇA ao nível da pontuação Inicial, 
des vai buscar um mapa e ambos começam a estud 
“No ponto em que as coisas estão, só há uma 
de deter Zeverin... Tens de ir ao Palácio de G 
80 km para nordeste.» Fixas o percurso no mapa, 
des continua a falar: «É O lugar do descanso ete 


96297 


tua espada, um Duende Negro fitate com um olhar 
enervante « maldoso. O Duende, que veste uma túnica, 
arulescura e tem um punhal de prata preso so cinto, 
prepara-se para te fazer um feitiço! É tu? 


Foges e sais da Torre Grande 
Puxas pelo atco (se o tiveres) 
e disparas uma seta 
Desafias o Duende a descer 
dos res e a lutar contigo 
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O chão da câmara, muito irregular. dificulta-te 
“andar e perdes 1 ponto de pexícia (mas só durante es 

Claro está que o Grande Golem não te 

semelhante problema, para além de ser mais ógil o rá 
pido do, que tu. Não vai ser fácil derrotar esta «coi 
Cnorme! Se tiveres um Jaguar de Pedra para te ajudar, 
vai para 0 383; caso contrário, lutas sozinho! 


GRANDE GOLEM Prada 11 roça 


Sempre que o adversário te acertar, lança um d 
se te sair 5 ou 6, perdes 3 pontos de rorça, em vez d 
2 habituais, É que o Golem é muito forte! Se q ven 
tes, atravessas à câmara e começas a subir à escad 
Vai para 0 87. 


27 
Caminhas em direção 4 Esfera, num terreno aber 
to sem nada onde te possas esconder. Agora, ou cont 
muns em frente (vai para o 344), ou dis meia-volta, 
aproximas-te da Esfera pelo outro tado, onde pare 
aver algumas hipóteses de cobertura (vai para 0 39 


Duendes do Gelo, um enorme mausoléu todo constru 
do em gelo por Elokinan. Os Duendes do Geo te. 
ram, desde tempre, três figuras maiores à frente dos 
seus destinos: o Grande Chefe, 0 Mago Supremo e 0 
Autet onto ds ts coa vid. E. 
nam, um dos ótimos Duendes do Go, de 
a, amd imo Duendes do Gs desperto 
“Há no Palco de Geo certas coisas mágicas que 
tens de encontrar porque interessa que fiques om das. 
Também pode ser que haja pitas, porque Zeverin es 
tudou com Elokinan numa as sus vidas passadas, 
Me pra do que enonaes nos timulos mae 
tem cido para não ofenderes os espíritos dos mor. 
to. e Saens fa com ua ar mto cam. 
fado e termina: aSão horas de escanear. tu já sds 
quase a dormi! Bem, pelo menos esta noite ficas em 
vem 


Sobe à escadaria e bre port, A paredes das 
À são tapes de bixos & escutas de ua 
qualidade impresionami: Goluras de gelo com veios 
Je cr des levasse fr rss o 

to; à um dos lados, vês o que le parece ser um Orgão 
À ua frente, uma outra excada em caco que leva 
o andar superior, Ifelimento, porem, não está so 
ho na sala Parando a meio atra, ora do lares da 


2% 

Se, acaso, possuis um medalhão de bronze, volta ao 
169; se, em vez do medalhão, tiveres um pregador de 
prata, vai para 0 189, Finalmente, se não tiveres nem 
um mem outro, vai para o 355 


299 

Assim que te aproximas das árvores, vês logo um 
grande Mocho das Neves empoleirado num pinheiro, 
Branco como tum fantasma. Os olhos cor de âmbar bri- 
am intensamente mas sombras do crepúsculo. Saben- 
do como estas aves são ciosas dos seus territórios, po-. 
des voltar para trt € procurar abrigo no outro pinhal 
(vai para o 216)... Mas também podes avançar sem me- 
do (vai para o 125) 


300 
Em qual dos raios de luz entras agora? 


No verde Vai para o 252 
No azul Vai para o 167 
No vermelho Vai para o 274 


am 

Esta espécie de feitiço Medicinal faz com que recu- 
peces entre 2 a 7 pontos de ronça que tenhas perdido. 
É assim: quando quiseres usá-lo, lança um dado e soma 
1 ao múmera que sair. Volta ao 360. 


2 

A espada fica independente do teu comando e des- 
creve um arco, desfazendo um dos círculos de ros má- 
gleos! O pior é que vém aí mais! Se tiveres um Escudo 
de Protecção, vai para o 236; se não, vai para o 130. 


tras nada aqui e melhor será voltar ao 116 e 
noutra coisa. 


sos 
“Após uma busca. minuciosa, encontras uma 
“com quatro setas de gelo azul dentro de tubos de vid 
Se quiseres ficar com elas (só serão de utilidade, se th 
toma nota na lista de haveres. São 
tas encantadas e, sempre que acertarem num dve 
rio, causam a perda de 4 pontos de Força! De cada. 
que res uma destas setas, deves riscí-la da ls 
“Agora, continua as tuas buscas no 284 


aos 
O Duende-Espírito faz uma vénia é condur-te à 

mara principal; depois, desaparece da vista. Um p 

receoso, avanças para a luz, Vai para o 199. 
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Ao entardecer, encontras finalmente um sítio O 
passar a noite. Embora estejas à cair de sono, não. 
xas de reparar no planalto lá em baixo, e até ias. 
que também viste, por um breve instante, o Palácio. 
Gelo — uma construção enorme e tão bela quanto 
nistra. Não foi só o frio que te fez arrepiar! Mas a. 
desaparece e ficas na dúvida se não terá sido uma 
ragem.. Será que à realidade que procuras se po 
ocultar sob um manto de ilusão € nunca mais ser ef 
contrada? 

“Antes de adormoceres, comes qualquer coisa (1 
feição), e na manhá scguinte também. Se tens cães. 


E 


digo, ficam já aqui. Começam a ganir e afastam-e 
oa, par so tena de os deixar para 
ado Them) nelas descida para o planalto de 

: 
F Caminhas quase todo o dia até ficar exausto € 
os ae por en dos reflexo do sol nan 
3 cabo E o lo intenso quase te impedem de 
cz pr so meu, avista Aialmente 6 
So de Gu a fem, à uma dsâni de 
No: E o que vês deixe Sem fala Tores m 
e oem de agulha, uma cúpula games de 
ca cos Cor do arcoro, gotas e acaba 
o elados, orumenos esculpidos, tudo ma 
tosa is muralhas de geo, mesmo te de 
oa pena vedida por portões de gelo. Quer 
een atas já por aqui (vai para o 138 
o contrução à procura de outra entrada 
para o 265) 

; 
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Parece-te que encontraste uma porta aberta nã h 
da Torte e sem guardas à vista, Aproximas-te a VO 
quando, de súbito, és atingido por uma lança! Afif 
Bavia ali uma criatura escondida, de aspecto esqui 
co é alhos vermelhos muito brilhantes .- Perdes 2 P 
os de ronça. Se estás montado num Pégaso. vai par 
78. Caso contrário, vai para o 182 


sosa10 


308 

De manhã, comes uma refeição e vais lá para fora. 
esticar as pernas, À primeira coisa que te chama a 
atenção é uma forma alada no céu, para sul. Bem, O 
que quer que seja — pode ser um Dragão Branco — 
em uma envergadura considerável! Resolves esperar 
úima hora dentro da gruta e depois espreitas novamen- 
de Mau, mau! À criatura ainda lá está, a voar em cir- 
culos... E agora? Pôes-te a andar para norte (vai para o 

ma gruta (vai para o 387)? 


Estás do lado de fora, diante dos portões do Palácio 
de Gelo, olhando para o céu azul polvilhado de nu- 
vens. Nisto, o céu escurece para o lado norte € uma 
forma qualquer começa à materializar-se no horizonte! 
A pouco é pouco, o bloco preto vai-se tornando visível 
o tamanho monstruoso da Torre da Destruição deixa- 
te estareecido! Comparado com ela, a Palácio de Gelo 
é um brinquedo. À Torre é um pesadelo voador, uma 
coisa negra, horrível « gigantesca. De repente, começa 
a sir uma cascata de fogo da base da Torre e do solo 
eleva-se uma espessa nuvem de fumo. Mais uma aldeia 
que acaba de ser reduzida a cinzas! Os juctos de fogo 
extinguemese e a Torre desloca-se agora na tua diree. 
qão, Se possuíres uma Poção de Voar, vai para o 290. 
Se, em vez da poção, tiveres um medalhão de bronze 
(ou se, tendo as duas coisas, preferires usar O meda- 
hão), vai para o 328, Finalmente, caso não tenhas ne- 
nhuma destas coisas, vai para o 215 


10 
Salta à vista que roubaram tudo o que havia de va 
Jor no quarto. Um molho de chaves, o punhal e a túni- 


suas 


topo das escadas (vai para o 
ta da cave (vai para o 46)? Também podes escolher 
O punhal e a túnica (vai para o 392) 


sm 

Não podes atirar. Olha que pouca sore, ter de 
ai ver o úlce pastar todo satseio, e ta a pen 
e belos jantares de carne fresca que acabas de P 
des! Vai para o 291. 


32 
De súbito, quando já desesperavas, tomas e 
ado, de alguém que te 
gia! Não. 


ponto de 

és próximos três Ataques), 
quem te ajudou e te deu novas 
é com porte de rei. Agora, vol 
combater até ao fim! 


313 

Mal abres a porta, cai sobre ti uma chusma 10 
piante de dardos em chamas! Se tiveres um anel, ml 
aque do antigo dono. Converte as letras desse 
Ca números, segundo este código: À = 1; 
E ele té W = 23, Km 24; Y = 25; 
Depois, Soma os números da sequência obtida e m 

ida o total por 2. Vai para o capítulo com O 

É e Panel, perdes 5 pontos de 


314 
Mal o dia nasce, comes uma refeição « partes rumo 
a leste, Ao princípio da tarde, chegas a uma escarpa 
Plana, sobranceira a um grande vale. Lá ao longe pasta 
tm rebanho de alees. O Sol brilha no azul pálido do 
céu, mas os seus raios são completamente desprovidos 
de calor, De facto, a frio é tanto que até o bafo da res- 
piração gela. Resolves dirigi-te para uma casa impo- 
hente de madeira, ao fundo do vale. Depois de contor- 
nar uma cerca e pilhas de lenha cobertas de neve, ciste 
diante da porta principal... Agora, lança dois dados e 
Subteai 1 ao total saído. Se o resultado for inferior ou 
igual À tua pontuação de reríciA, vai para o 258; se for 
superior, vai para o 13, 


as 

Se optares pela Poção do Sopro-de-Fogo, podes crer 
que o gelo, que cobre à sumpa de pedra, se derrete e tu 
ui poder descer com segurança! Segue para o 370 e ri- 
ca esta poção da lista dos Haveres, Porém. se não quise- 
fes recorrer a ela nesta ocasião, vai para o 395, 
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O projéctil disparado pelo detestável Duende Negro 
lem veneno na ponta e a dor é horrível! Abafis um gri- 
fo e perdes 4 pontos de roça! Ficas agora a saber que 
fodas as flechas do teu adversário estão envenenadas, & 
sempre que alguma te acertar perdes 4 pontos de roR- 
ga: Que fazer? 


E 


Contimuss a responder com o 
teu arco e flechas 

Diriges-te para a porta da 
Torre de Protecção 

Foges dali e vais explorar 
outro local 


Vai para o 47 
Nai para 0 196 
vai paro 33 


a” 

Na parede oposta há uma pequena porta trabalha 
da, que não se consegue abrir de maneira nenhuma. 
Bastante frustrado, tens de escolher entre ir embora 
para outro fado qualquer (va para o 23) ou descer os 
degraus de gelo (vai para o 127) 


ss 

De repente, vemte à ideia que os dragões, sendo 
bastante presuniçosos, costumam gostar de lisonjas. En 
cão, desatas a gabar-lhe o tamanho, à força, O aspecto 
imponente é por né fora... Todavia, o dragão limita-se à 
gs <Or, dra, isso comigo não poga! Son esperto de 
muúísto E sopra-te uma bafbrada para cima. Resultado: 
perdes 3 pontos de Fonça tens de passar à luta. Vat 
para o 122 


319 

A esturidão é tão fria que te sentes enregelar até 
nos ossos! Perdes 3 pontos de FORÇA, a menos que uses 
| feitiço Protector-de-Frio antes de entrar (nesse caso, 
mão há perdi de roRça): sais da escuridão do outro la- 
do da Esfera. Vai para 0 12. 


30 
Avança cheio de confiança para a “Torre do Areo- 
fris. De repente, dáste conta de que estás com fome e 


E 
sentas-e para comer. 
“e da porta em arco 
cujas cores cintilam no sol de 
"uma sala com esculturas de gelo mag 
escadaria de gelo 
quando uma. 
estátuas com onta um dardo 
gelo ao peito! 
monocórdica: 
vais reagir? 


as da trt e vi explorar 
curas bandos 

as Com O Golem de Gelo 

Meias passar por um Duende 


Vai para 0 
Vai para o. 


apenas uma ilusão; 
Todos os conhecimentos 
culos são para exclusivo 


que resulta! Ent 
near ai ser ain 

“A Torre será capaz de voar, 
cuspirá fogo e fumo ácido por quilêmeiros em te 
Mas q seu poder de destruição não se fica por 
Mácde rasgar uma faixa de marte, que permitirá” 
Vesin abrir uma grande via noeromântica até aos, 


E 

dos Duendes... É que há coisas ainda piores do que à 
que é que Zeverin anda à tras 
al € a sua grande, e única, frir 

quezas 0 fog: podem contra ele, mas 

alsofutamente 

voca muitas dores e 

sua fraqueza é uma me 

faxejo ou, carão, uma 

níacas,» Vai para 0 255. 


sa 
Depois das buscas infrutíferas nas profundezas 
Esfera, o que é que tencionas fazer! 


Subir 05 degraus. Vai para o 188 
Voltar ao cruzamento principal c tomar 

o corredor da esquerda. Vai para O. 
Voltar o cruzamento principal e tomar 

o corredor da direita Vai para o 


O corpo magro de Zeverin jaz a teus pés, sem 
coaa? cola de fogo ainda nge e arde, o 
Sinda jorra dos potes nas mãos das estátuas e a 
ntinua o seu caminho. Sim, hã mais para fa 
O feiticeiro podia não ser o dono e senhor de tudo 
du, então, não mataste o verdadeiro Zeverin. O 
quado é que já não tens muito tempo! Apenas O 
Giente pata fazer um feitiço, beber um pouco de 
a um objecto mágico (para comer é que já 
441), Resolve depressa o que vais fazer, Vota ao 


326 
Pegas no arco e preparas a flecha, o que dá 
que tempo 40 Duende Negro pará te atacar tom o 


somas 


nios dos Senhores Demoníacos é aí. bem, as exércitos. 
dos infernos avançarão para aniquilar toda e qualquer 
forma de vida que exista em Allansia. é a seguir há- 
de ser o Mundo Antigo, é depois Khul e Titan inteiro! 
Zevetin está completamente doido; julga que Sith e o 
seu homem de confiança, Relem, O vão recompensa 
por estes serviços, mas ele será apenas o último a mor- 
Ter — é só issoth Interrompes para pesguntar 4 Ali 
des; «Como é que sabes tudo isso?» De olhos baixos, 
este continua: 

«Conseg enganat-me tão bem, que fui seu apren- 
diz. Ao princípio, não percebi o que eram aquelas ex- 
periências todas com estruturas e construções voadoras, 
É quando percebi já era tarde! Mas não é tarde de mais. 
para o deter... embora o tempo já seja escasso! Não 
farda que Zeverin descubra que estou vivo. Vamost» 
Agarratte 0 braço com farça e murmura as palavras de 
um encantamento. Vai para o 294, 


32 

A descida é arriscada sem equipamento de escalado. 
apcopriado. Queres tentar, mesmo assim (vai para o 
172)? Ou pensas duas vezes e voltas para trás (vai para 
o 8? 


E) 

«Zeverin estudou aqui muitos anos com Elokinan, € 
com outros também, incluindo eu próprio. Os traba 
lhos eram secretos, mas ele falava de mais... Quando 
Elodinan se apercebeu, expulsou-o, mas o mal estava 
feito! Zeveria já havia conspirado com forças infernais 
para lançar uma maldição terrível sobre nós. Então, 
Elokinan, prevendo o pior, transformou este Palácio 
hum mausoléu para proteger, pelo menos, os espíritos. 


ama 


co dos Dardos de Gelo! At vem uma chusma deles a 
rodopiar ma tus direcção. Lança um dado: o número 
que sair é o número de pontos de roxça perdidos, 
quando os dardos te acertam. Bem, parece que, final 
mente, tens o arco pronto a disparar. Vai para o 59. 


E 
Tens alguma marca nã testa? Se tens, vai para & 
148; se não tens, vai para o 175. 


aos 

Assim que esfregas o medalhão, aparece logo à se- 
guir um soberbo cavalo alado no horizonte. O Pégaso 
poisa o pé de ti e começa a relinchar com impaciência. 
Pelos vistos, vais ter de cavalgar por esses ares fora sem 
sela, nem ameios, portanto agarra-te bem! Agora, se 
veres uma Poção de Invisibilidade, vai para o 51% caso 
contrário, vai para o 391 


A Hlecha erra 0 alvo e o animal desata a correr para 
fora co teu alcance, Não só perdeste um belo jantar de 
came fresca, como também ficaste sem a flecha. Volta 
no 291 


330 
Cais em queda-live, tal é qual uma pedra, enquan- 
do a Torre, completamente despovernada, se despenha 


amas 


também, Finalmente, quando 
co, a magia dos areios func 
Guavemente até ao salo. Felizmente pe 


incomodar 

esa A explosão do embate provoca uma bola de fogo 
Bigancsea! Intereditavelmente — « contra tudo o q 
a perar -— a tua missão foi coroada de êxio 
E verdade? Mas quem vem lá ao longe? Há ur 
alo embugado que se dirige para ti... Tens api 
Tp para 3 noções; escolhe de entre estas quatro: 
temPuria refeição, beber uma poção, fazer um feito 
ar um objecto mágico. Depois, vai para o 208) 


mais largo e enegreci 

paras-te com um acampas 

Cimeas! Há cadáveres de pessoas e at o 
elo meio das ruínas fumegintes, Percebe-se que a MM 
Rea deve ter passado muito baixo para provocar 

a destruição. Não há dúvida de que tudo isto só 
tas obra de uma maldade desmedida. Aqui não 
des fazer mais nada, De repente, avistas um est 

de alhto de bronze caído na neve, com um cavalo 
do gravado... Se quiseres ficar com ele, anoturo na 
dos Maveres. Depois, continuas à caminhada, Vat 
Es 


E) 
Se optares pelo feitiço Protector-de-Frio, não” 
des nenhum ponto de ronça. Contudo, o feitiço dei 


E 


surda e sibilante. As chamas da base da coluna transs 
formam-se, por efeitos de magia, em faíscas e cfeitos 
de lue de Um vermelho-escuro... De repente, percebes, 
que 0 líquido que jorra dos potes, e se mistura com as! 
amas, é... sangue! Uma quantidade espantosa de) 
Sangue?” A horrível descoberta dá-te vontade de vomis 
tar 

"Lança dois dados é soma 2 do total saído, Se o tes 
sultado final for inferior ou igual à tua PERÍCIA, vai para 
o 68; se for superior, vai para 0 399 


as 

Falhaste! Não sabes como, nem onde, defrontar Zes 
vezin, o feiticeiro. Vais morrer, e contigo muitos milhas 
Tes de outras pessoas, quando a enorme Torre de Des 
vastação sobrevoar as terras de Alansia! 


336 

Dá meiá-volta e foges, ao mesmo tempo que 
Duende Negro dispara uma mão-cheia de Dardos dei 
Gelo mágicos. Lança um dado: o número que sair É 0) 
número de pontos de Força que perdes. Se escapares 
Tom vida, vais continuar as explorações noutro lo 
(ai para o 23) 


am 
Abres o saredêngo e tiras a jóia das mãos da jovef 
Duende. O amuleto não tem poderes mágicos; tratas 
apenas de uma jóia valiosa (equivale a 15 Moedas d 
Ouro; se quiseres, toma nota no teu Tesouro). Perd 
porém, 1 ponto de Howsa pelo roubo de túmulos! 
ueres abrir mais um túmulo (vai para 


asas 
de fazer eleito mal saías para o exterior, Qualquer ou- 
tro feitiço usado nesta situação terá os respectivos efei- 
tos, mas não te protegerá do frio intenso. Volta ao LIS. 


as 

O Golem de Gelo é mais forte do que parece e tem 
poderes mágicos consideráveis. Sempre que te ferir, 
lança um dado: se sair 1, 2.0u 3, perdes 3 pontos de 
sonça, em vez dos 2 habituais! 

GOLEM DE GELO renícia 9 ronça 9 

Se o venceres, sobe a escadaria até um patamar, de 
onde partem dois corredores (para a esquerda e para a 
direita), que dão acesso a várias câmaras... A escadaria. 
continua até ao cimo da Torre. Que fazes agora? 


Segues pelo 

corredor da esquerda 
Segues pelo 

corredor da direita. 
Continuas a 

subir a escadaria 


Vai para o 351 
Vai para o 200 
Vai para o 242 


am 

O calor dentro da maldita câmara interior é insu- 
portável! No centro da Esfera, erguem-se quatro está- 
fuas enormes de pedra negra, segurando grandes potes. 
de cobre, Os potes derramam, ininterruptamente, um 
líquido para dentro de um sorvedoiro central, um rede- 
moinho de calor, luz e pedras... Uma coluna de fogo 
vinda do tecto mergulha, por sua vez, nesse redemoi 
nho, misturando-se com o líquido dos potes! Tudo isto 
no meio de uma barulheira infernal, ao mesmo tempo 


assa 
as 
A seta disparada por ti vai direita ao Duende 
gro, mas depois desvia-se para o lado é não lhe 
E agora? 
Continuas a disparar setas Vai para o 
Diriges-te para à porta 
da Torte de Protecção 
Foges e vais 
explorar outro local 


Vai para o. 
Vai para o. 


339 

Bebes à poção de um trago e elevais-te no ar, ao. 
contro do mágico. Lança os dois dados e soma 1. Ser 
te tatal for inferior ou igual à tua Perícia, vii para 
271; se for superior, vai para o 75. 


40 

Es despertado pelos grunhidos de um urso-pi 
Ora é subido que estes ursos andam sempre csfor 
dos, para além de serem bastante iritadiços.. Que 
fazer? 


“Atacas o urso 
Sobes a uma 

árvore e escondes-te 
Espalhas comída no chão 
para O entreter e foges 


Nai para 0º 
Nai para o. 
Vai para 0. 

E 
Lautas com o velho Duende-Espirito, que usa 0. 
tão para disparar raios luminosas. Sempre que ele. 


cer Um Ataque, perdes 4 pontos de ronça, porque 
raios que o bastão emite são mágicos e têm o cor 


E 


rior ou igual À tua PERÍCIA, va para 0 304; se 0 total for 
superior, vai para o 284 
sa 
Que batota! Uma pontuação de HON%a tão alia? 
Não pode ser. Volta o 309 


“Aproveitando todos os pedregulhos do caminho 
ra te esconderes, chegas a poucos metros da Esfera, 
perto é mais pequena do que parexia, aí com uns 
ou doze metros de lado a lado. A Estera poisou 
área pedregosa, derretendo o gelo é a neve em red 
Nam dos lados, vês uma fenda; será uma entrada? 
dentro, só há escuridão... Prudentemente, esperas 
anoiteça e, mal cai 0 crepúsculo, rastejas até à esfe 
Respiras fundo e enfis pela fenda, rezando a todos 
deuses benfazejos. Vai para o 379. 


E 


de te enregelar completamente! Tens de o vencer... e 
depressa! 

DUENDE-ESPÍRITO penícia 7 roRça 7 

Se ganhares este combate, o Duende-Espírito estu 
ma-se, assim como o bastão, Pelo teu lado, perdes 1 
ponto de HowRA por ter optado imediatamente pelo 
combate com um espírito idoso e já bastante confuso. 
Agora, continuas até à encruzilhada e tens de escolher: 


O caminho em frente? Vai para o 64 
O caminho para a esquerda? Vai pura o 148 
O caminho para a direita? Vai para o 189 


az 

Parece que armas prontas é coisa que não há na of 
cina; apenas lâminas de aço, copos de espadas e peças. 
afins, tudo por acabar... Ainda procuras no meio das. 
coisas que estão em cima das mesas e dos bancos, mas, 
definitivamente, não encontras armas acabadas e, mui- 
to menos, mágicas. Agora há uma coisa que te deixa 
espantado: como é que conseguiam trabalhar o metal 
“com uma bigorna c um braseiro de gelo? Lança os dois 
dados é soma os números obtidos; se o total for infe- 


E 


as 

Encostas-te o mais que podes à rocha e a avalancha 
passa-te ao lado sem te apanhar! Ganhas 1 ponto de 
Soa! Dep deste susto, continuas o teu cuminho em 
segurança. Vai para o 13, 


346 
Não percebes absolutamente nada de magias e po- 
deres sobrenaturais. Sendo assim, qualquer tentativa. 
para entender esta massa todopiante de energias e for- 
as mágicas não te levara a parte alguma, para além de 
te fazer perder tempo! À Torre desintegra-se « és atin- 
gida por uma lasca de pedia. Perdes 2 pantos de rot- 
SA. À partir deste momento — e até conseguires esc 
par da Torre — não tens tempo de comer nada de nada 
(embora possas beber uma poção, se acasa tens algu- 
ma). O que tens a fazer é afrontar 0 círculo de fogo 
mágico e fugir da sala. Caso tenhas um anel mágico, 
vai para 0 293, Se não tiveres, vai para o 247. 


sm 

Tens muita por onde procurar e muitas construções. 
do gelo para explorar! Mas atenção! No decurso das 
explorações tenta encontrar o seguinte: um equipamen- 
to de escalada (corda, martelo e picaretas para gelo), 
petróleo para acender o lampião € alimentos congela. 
dos (que poderás descongelar com o calor do lampião) 
Aqui há comida suficiente para £ refeições; se quiseres. 
levar alguma, toma nota na lista de Mantimentos. 
Bom, já está na hora de parar e comer uma refeição! 
Depois, trata de estender a manta é de dormir, que 
bem precisas, De manhã, comes mais uma refeição e, 
depois, retomas as investigações noutro local do Palá” 
cio de Gelo. Vai para o 23. 


38350 


vs 

O Duende Negro dispara um Raio Luminoso que te 
tira 5 pontos de sonça! Se escapaste cum vida, vês que 
o teu adversário so prepara para fazer outro feitiço 
Sarte malvada! Lança novamente os dados para apurar 
as respectivas Forças de Ataque. Se a tua Força de! 
Ataque for superior à do Duende Negro, vai para o 9; 
se suceder q inverso, vai para o 186. 


ua 

Num dos cantos da sala há uma porta disfarçada, 
mas tão sólida que vai dar tm trabalhão a abrir... Além 
isso, tens um pressentimento de que deve estar armas 
dilhada! Então? 


Tentas abrir, apesar de tudo, 
a parta secreta, 
“Tentas abrir a porta. 

“com um pé-de-cabra 

(sc 0 tiveres) 
Sobes um lanço das escadas. 
Sobes dois lanços das escadas 
Segues pelo corredor 

que parte daqui 


Vai para 0:93 


Vaú para o 104 
Vai para o 324, 
Vai para o 188, 


Vai para o 


aso 
Quando o feiticeiro bate as palmas para desferir oh 

txo dardo mágico, reparas que a pedra preciosa, ci 

toada na órbita esquerda do Demónio de Pedra, emi 

“um brilho azul... exactamente a mesma cor do 

que vem direitinho a ti! Perdes, mais 2 pontos de rom 


asas 


Será que o Demônio está a ajudar o feiticeiro? Que, 
pretendes fazer agora? 


Observas atentamente 
O feiticeiro, tentando 
descobrir uma pista 

Tentas atingir a pedra 
preciosa da estátua 

Continuas a lutar 
com o Homem-Ore 


Vai para o 208) 
Vai para o 138 
vai para 08 


ast 
Entras numa câmara espaçosa é completamente v 
ia. Até parece que foi esvaziado de propósito, antes 
que os Duendes do Gelo encontrassem aqui à morte, 
Ds meia-volta para sair, quando soa um grande esta 
do! Horrorizado, vês q tecto rachar e desmoronar-se, 
Querem ver que vais ficar aqui sepultado debaixo de 
blocos de gelo! Se, porventura, ficaste com um amule- 
to no Palácio de Gelo, também sabes o nome de quem 
to deu, Depressa! Converte as letras desse nome, 
números, de acordo com o seguinte código: A = 14 
B= 25. e por aí form até W = 23 X = 24; Y = 25, 
Z. = 26; depois, soma os múmeros da sequência obti 
& vai para o capítulo com o número do total. Se não. 
veres esse tal amuleto, vii para o 170. 


as2 
“Acabas por descobrir um livro de registos meio 

cundido debaixo de uns pedaços de cota de mal 

A escrita dos Duendes éxe desconhecida, mas cor 

gues ler 0 nome escrito em buixo — Filandre —, 

dois caracteres rúnicos ao lado. Ficas com a imp 

de que um significa uma magia qualquer, enquanto! 


asrasa 


outro talvez queira dizer armadura... Enfim, não tens 
certeza. Também não há por aqui nenhuma armadura 
mágica, Que fazer? 


Vais explorar a oficina do joalheiro 
(se não o fizeste já) 

Vais explorar à oficina 

do fabricamte de acmas. 

(se não o fizeste já) 
Vaú-te embora para outra 

parte do Palácio de Gelo 


ass 
Infelizmente, o Jaguar de Pedra — justamente por 
ser de pedra — é completamente vulnerável às investi- 
das do Golem. Mal a estatueta atinge o tamanho máxi- 
mo, à Golem esmaga-a de um só golpe! Bem podias ter 
escolhido outra coisa. Decide o que vais fazer; 


Vai para o 218 


Vai para o 342 


Vai para o 23 


Lutas com 9 Golem? 
Bebes uma Poção de Voar 

(se a tiveres) e tentas alcançar os 
degraus do outro lado da sala? Vai para 0 367 
Bebes uma Poção de Voar 

e usas O arco € as setas 
(se for possível)? 


Vai para o 296 


Vai para o 241 


ass 
O caminho de volta ao trilho principal é longo, mas 
poupas algum tempo cortando a direito através dos 
campos. O céu tolda-se de nuvens e o tempo fica instá- 
vel. Lança um dado: se sair 1, 2 ou 3, vai para 0 129; se 
sair 4, 5 ou 6, vai para o 61. Podes somar 2, se quise- 
tes, ao resultado obtido mas, nesse caso, tens de «gas 
tap» 1 ponto de soRTE, que retiras à tua pontuação. 


ass as6 


ass 

Lefarel, ou, melhor dizendo, o seu espírito, estu 
se é desaparece. Se lhe deste um livro, o livro também, 
JE foi com ele. Nisto, reparas que estão a aparecer ou 
tras palavras no painel de gelo da parede! Não há mor 
“al que possa registar a sabedoria do livro « é forcado 
E desistir . Desces a escadaria até ao nível da cave, se” 
ainda lá não foste (vai para o 45), ou suis para conti 
Nuar as investigações noutro sítio (vai para o 29)" 


356 

Continuas com a espada apontada à garganta do 
Duende Negro, que começa a guinchar € te propõe O 
seguinte: + 
estou aqui 
Fazeshe sinal pó 


meu povo rein 

die. Isto se os amos dele deixarem, 

pressão do Duende Negro torna-se conspir 

Loyerin fez um pacto com um Demónio muito 
tante que manda mais do que ele! Foi esse Demó 
quem lhe deu poderes para construir essa coisa voa 
Mão grande e forte como a Torre, Pessos 

acho que Zeverin é servil de mais, mas por mim, 


atas 


bem... Agora já mão sei mais nada, nem sequer quem é 
esse tal Demônio com tão grandes poderes... Não há 
mortal que lhe possa fazer frente sem ajuda mágica, is» 
So é que não há! Nem tuts O destino do Duende Negro 
Cstá mas tuas mãos! Agora, que já ouviste tudo, esque- 
des o combinado e acabaslhe com a vida (vai para o 
384), ou amarras e amordaças 0 teu adversário e deixa- 
Alo aqui (vai para o 3107 


387 
Devias ter vergonha! Recusar ajuda a quem precisa 
tanto! Perdes 1 ponto de MoNxa. Vai para o 25. 


as 

A porta dá para uma cela, onde jaz um homem al- 
gemado e acorrentado. Libertas o prisioneiro, que não 
doa de gemer, com as chaves que taste do cadáver do 
Homen. Ore, € ajuda-o a sentar-se num banco. O pobre 
está muito fraco, mas não tem ferimentos graves. Agra- 
decote à valentia demonstrada (ganhas 1 ponto de 
monta e 1 ponto de satrt). O homem não perde tempo 
À dizer quem é, porque há coisas mais urgentes. «Va 
nos ver Se pornos um fim a isio!», e corre à necionar à 
Alavanca, a corrente e as pedras preciosas. Uma luz 
Vermelha acende-se no painel da parede do fundo, 
úepressa, vamos emborat», diz 0 homem. Nesse ins- 
ante, porém, a sala é sacudida por um violento abanão 
e começa a trepidar.. O homem cai desamparado, sus 
pirando: «Oh! Enganci-me nos eslculos! Agora isto po 
he ires pelos ares a qualquer momento!» E tu? Ajudas 
O homem a fugir contigo da Esfera, correndo o risco de 
ir também pelos ares (184), ou — dado que o engano 
fi dele — resolves fugir sozinho para correr mais de- 
pressa (121? 


asse 


as 

Tens dificuldade em acertar no Duendo-Espírito, o 
qual é bustante mais ágil e habilidoso do que 0 seu as- 
pecto de fantasma franzino sugeria! 


DUENDE-ESPÍRITO pesfcia 10 Força 7 


Se venceres o combate, mpressus-te a entrar nã cá- 
mara ao fundo. Vai para o 197. 


seo 

Oereces à livro castanho ao Duende, que o agarra 
avidamente. como se dele retirasse a energia que já lhe 
alta, «isto nlegra-me o coração e dá-me forças!+, diz 
Baixinho. «Ainda temos tempo suficiente para te ensi- 
mar um qu dois feitiços, talvez.» O velho Duende pre- 
para-se para le ensinar doi feitigos (de entre os indica. 
dos ma lista abaixo), pedindo desculpa por excluir os 
mais complicados e poderosos. Esses levariam demasia- 
do tempo e — não leves a mal! — nunca conseguirias 
aprender. Depois de leres as informações relativas a to- 
dos os feitiços (nos capítulos respectivos), escolhe dois. 
e toma nota dos efeitos e outras particularidades. A es- 
colha deve ser muito bem feita, porque — não te es- 
queças! — cuda feitiço só pode ser usado uma vez! 


Feitiço da Sorte 
Feitiço Quebra-Cadeias 
Feitiço Medicinal 
Proteetor-de-Frio 


Vai para o 36 
Vai para o 377 
Vai para o 301 
Vai para o 176 


Lidos os quatro capítulos (após o qui voltas sempre 
aqui) « escolhidos os feitiços, vai para o 209. 


361 
Comomas o monte mesmo à tempo de ver um enor- 


ER 


me Urso-Polar a estraçalhar um infeliz caçador de 
madilhas! Os ciesesquimós mantêm-se n prudente di 
tância... O urso dá-se conta da tua presença e avançã 
aos saltos pela neve, com sangue a escorrer-lhe das 
ras. Não tens escapatória. És abrigado a lutar. 


URSO-POLAR. PERÍCIA 9 ronça 


Se matares a fera, vai para o 3% 


362 
Em semelhante aperto, serás capaz de te lembrar 
alguma coisa inteligente para dizer? Lança os dois die 
dos e soma 1; se 0 total for inferior ou igual à tua mem 
cia, vai para” o 318; se for superior, vai para o 225, 


263 

Não tens sorte. O homem de túnica é o último 
saltar. Corres a pôr um dos poucos arreios mágicos qu 
restam e É a tua vez de te lançares no espaço. Mesmo) 
tempo! Testa a tua Sorte! Se tiveres Sorte, vai para. 


E 


E 

Chegado a esta altura, é importante saber quantos 
ias levaste no caminho, Se gustaste 4 dias ou menos, 
vai para 0 135; se foram 5 dias ou mais, vaí para o 254 


366 
Perguntas às pessoas se viram o sábio da aldeia e al- 
gumas respondem que sim, mas estão todas tão confi- 
sas! Depois de muito procurar, encontras finalmente o 
cadáver semicarbonizado do velho xam. Entretanto, 
os aldeões fizeram tudo o que podiam pelos feridos. 
Pelo teu lado, tentas encontrar alguma coisa com uti- 
“dade para a tua missão (vai pata 0 41) ou decides partir 
imediatamente no rasto da Esfera (vai para o 224)? 


367 

Ultrapastas a voar o Grande Golem, mas chocas. 
contra uma barreira de forças mágicas ali surgida na- 
quele instante. Obra do teu adversário! Cais desampa- 
rado no chão e, quando te levantas, apanhas um soco 


ADO se vera A VA E A. da Golem que te retira 4 pontos de roaça. Vais ter de 
Jutar com mais este adversário! Vai para & 296, 
64 
A pequena câmara parece estar situada num n 
intermédio e dela parte um corredor que dá acesso! 
vários quartos comunicando uns com os outras, D 
dos quartos, há bastante equipamento guardado, 
res fazer uma busca aos quartos, se ainda não 
(vai para o 92), ou preferes entrar num dos raios de. 
Jetransporte?! Neste caso, em qual deles? 


sos 
E agora, perante o Golem de Gelo, qual será a ati- 
tude mais indicada? 


Tentar imitar 
a voz dos Duendes, 
Beber uma poção 

Tentar outra aproximação 


369 
O mercador está cheio de vontade de te comprar, 
par 2 Moedas de Ouro, uma garrafinha de brandy (se 


Vai para o 10 
Vai para o 5% 
Vai para o 187 
No vermelho 
No amarelo 
No carmesim 


Vai para 0 


smosm area 


tiveres alguma), e também uma pele de Raposa Pratea- 
da, Caso tenhas a pele — e a quiseres vender — o hos 
mem paga-te por ela 4 Moedas de Ouro. Depois destes. 
negócios, se lhe quiseres comprar alguma coisa, vai pás 
11.0 7) se preferires ir dormir, vai para 0 280. 


ao 
Chegado ao fim da rampa, enfias por um tânel 
desce suavemente: ao longo das paredes, cobertas. 
uma fina pelicula de gelo, há vários nichos esca 
ma rocha à intervalos irregulares. Os nichos estão. 
pados por pequenas estaruetas esculpidas em gelo, 
presentando Duendes, animais das regiões pol: 
pássaros, ete. O gelo emite uma luz própria, de 
azul-esverdeado, e o silêncio é absoluto. A seguir 
uma curva, deparas-te com uma encruzilhada um 
co mais adiante. Antes, porém, eraue-se diante de ti 
espírito de um Duende já bastante idoso, com um 
tão na anão. «Só os Duendes é que podem passar! 
amigo ou inimigo?-», pergunta ele, com uma voz 
la € insegura. Apressas-te a responder que és 
mas ele repete: «Sá os Duendes... mas chega-te 
perto, amigo, que eu já não vejo muito bem.» O 
fazes? 
Bebes uma poção Vai para o 
Passas pelo Duende a 
correr (tens espaço para 
isso) e Íoges. 
“Atacas o velho Duende 
Finges que és um Duende 


Vai para 0 
Vai para o 
Vai para o 


am 
As casas dos Duendes do Gelo, em forma de ig 


estão completamente vazias, sem um único objecto ou 
peça de mobiliário. É como se eles tivessem sabido do 
destino que os esperava e tivessem levado tudo antes 


do fim. Reparas que cm alguns cruzamentos das ave- 
nidas há uns montes de cascalho de gelo e, visto que 
não há nada nas casas, vais-te aproximando, quase sem 
dar por isso, de uma dessas pilhas de destroços, Testa à 
tua Sorte, Se tiveres Sorte, vai para o 123; se tiveres 
Azar, vai para o 222, 


m 

Zeverin solta uma risada maldosa: «Olhem que lu- 
tador mais desgraçado! De que te server aqui as tuas 
habilidades, diz 142» E dispara uma saraivada de dar 
dos mágicos que te dilaoeram a armadura e à pele! Per- 
des 3 pontas de rouça. «És um homem morto e o teu 
sangue ainda vai servir para atear mais 0 fogot», grita O 
bruxo antes de disparar outra quantidade de dardos 
Desta vez, perdes apenas 2 pontos de ronça, O que te 
faz suspeitar que o teu inimigo está a perder energia 
mágica... Com efeito, Zeverin opta por empunhar uma 
arma e salta para o chão para acabar contigo. Afinal, 
pode ser que ainda tenhas alguma hipótese de escapar! 
Vai para 9 271. 

mm 

Tentas parlamentar com o Gigante, mas ele nada! 

A tua conversa ainda o aborrece mais & aplica-e uma 


sans 


valente mocada, que te tia 2 pontos de roRça. Agora, 
tens de combater. Vai para o 236 


E) 
Assim que escreves q número correcto no gelo, 
desaparece e ouves uma voz do outro mundo que” 
imusmura: aPodes entrar!» A beleza da cântico em co 
polifánico, que sou à distância, é de cortar a respiras 
são, Bem gostarias de ficar ali a ouvir, mas tens m 
que fazes! Agora que entraste na câmara, é bom 
saibas que não podes separar o livro castanho do Pi 
ra de Gelo, porque à lombada do livro está presa à 
ta do pássaro. Ou levas Os dois, ou não levas na 
O livro está escrito na línea dos Duendes e não 
bes patavina, Apesar disto, se quiseres ficar com 0 
vro castanho é com o Pássaro de Gelo, toma nota: 
que o livro tem exactamente 180 páginas! E agora? 


Entras no corredor em frente, 
se não o fizeste já, 

Sais da Torre do Arco-ris para 
explorar outro local 

do Palácio de Gela 

Sobes a escadaria 


Vai para o 


Vai para 0 
vai para o 


315 
Felizmente para ti, o Demónio de Fogo não se s 
te em grande forma dislocado do seu ambiente mat 
Não só perdeu parte das suas forças, como pode 
atingido por armas mágicas. Todavia, Se levaste 5 ou! 
dlias a chegar ao pé da Esfera, soma 1 às pontuações 
vencia e ronça (do teu adversário) abaixo indicadas; 
levaste 7 dias ou mais no caminho, soma 1 à pon 
de prscia é 2 à pontuação de sonça, É que, com, 


sn6s77 


tempo toda, ele sempre conseguiu recuperar algama 

DEMÓNIO DE FOGO seníca 8 roma 

Em cada Ataque, o Demónio vai obrindar-te» com 
uma baforada de fog das narinas. Lança um dado, Se 
te sait 1, 2, 3 04 4, perdes 1 ponto-extra de Folça, 
derecido de 2 pontos, caso tenhas levado 5 das a che. 
aar até aqui, Já podes ver que este Demóni de Fogo 
não é brinendéira nenhuma! Se o veneeres, passas uma 
busca a esta maldita câmara (vai para q 232). 


16 

Estão ali duas criaturas medonhas, de pele negra e 
rostos sem expressão! Aproximam-se a voar € arra 
nham-te 4 cara com as garras, Tens de lutar com os 
dois ao mesmo tempo. Lança os dois dados em cada, 
Ataque, para se ver quem tem maior Força de Ataque, 
“Aquele 'que dos três tiver a maior pontuação é quem 
vence, Se conseguires matar um dos Aventesmas, é evie 
dente que continuas a lutar cam o outro, 


Pexcia sonça 
Primeiro AVENTESMA NOCTURNO 8  & 
Segundo AVENTESMA NOCTURNO 8 E 


Se saíres vitorioso do combate, continuas a descer q. 
corredor, porque realmente não há aqui nada que pos- 
sa interessar, Vai para o 107, 


sm 
O feitiço Quebra-Cadeias serve para partir co 
tes, cadeias ou cadeados, cortar cordas e qutras cof 


srs 


do mesmo género. No decurso da aventura, hão-de sur-| 
ir ocasiões em que este feitiço é capar. de dar muito 
jeito. Volta ao 360. 


E 
Ao fim do dia, enconias corpo de uma Raposa 
das Neves preso num armadilha. O corpo aínda está 
et, 0 que que dizer que 0 animal deve ter morr- 
do ha pouso tempo. Não tardari, porém, a congelar 
Cast queiras ficar com à raposa prtenda, toma nota 
us Here, Depois, esctvas um abrigo mum monte de 
mete € mese lá det. Sempes € bom saber estes. 
Velhos cosumes dos bárbaros Antes de adormeceres, 
come uma refeição 
A nie passa-se sem incidentes De manhã, comes 
ra uma ve, anta de continua a segui o rasto d- 
ua máquina destruidora. O caminho €ingreme  pe- 
Arcos é não demora mio sentes as pernas todas do- 
idas, Tens de parar de vez em quando para aver más 
Sage nos músculos. Finalmente, depois de escalar 
oro, ss 1 em io am va, bet por 
uma amada de fumo espesso. A Esfera deve estar dl 
dinda à distância de uns bons quilômetros. Prcisarás 
de um ia de marcha, Ou mais, para lá chegar, Vá 14 66 
A tm esforço! DE repente raras mumas pegadas 
que cabum bruce beira da escapa... Est vis 
O que lgnem caiu daqui nbxo| Se pretendes investi 
aro que nconecsu = o que te fará perder tempo — 
pari 0 31 Se preferes continuar o teu caminho, va 
para o 235 


E) 
Desces pelo corredor de paredes pretas, escassa- 
mente iluminado, sempre à espera de encontrar guar- 


das, mas nem um à vista, Continuas a avançar furtiva-! 
mente pelo interior aquecido e ligeiramente fumarento! 
da Esfera, alé que o corredor se ramifica em três dire 
ções diferentes. É obvio que, por dentro, a Esfera é 
muito maior do que parecia vista de fora... Só pode ser 
obra de uma magia realmente poderosa! E agora? 


Segues pelo corredor 
da direita 

Segues pelo corredor 
da esquerda 

Segues em frente 


Vai para o 118 


Vai para o 37 
Vai para o 279. 


Estás com sorte! A caixinha, onde o Duende Negro, 
guardava o pão, tem um fundo secreto. Antes de lutar 
contigo, não deve ter tido tempo de tirar o que tinha 1d 
escondido, Trata-se de um frasquinho com um líquido! 
vermelho-escura — nada mais, nada menos que una, 
Poção de Rapidez! Agora é tua « podes bebé-ta em. 
qualquer altura, excepto durante uma luta. Quando be 
beres a poção, à efeito permanecerá apenas para à pró- 
ximo combate que tiveres de travar, Nos três primeiras. 
combates, a poção permiteste atingir o inimigo duas ve- 
2es! No primeiro ataque, as coisas decorrem normalo 
mente; no segundo, lanças os dados para determinar às 
respectivas Forças de Ataque (cmo habitualmente), Se! 
a tua for superior é tu que acertas no inimigo; se for a 


ams386 


E 
Mal pões o queimador de incenso numa saliência de 
gelo no lado da órgão, este começa a fumegar. Os esp 
ritos dos Duendes ficam muitíssimo agradados com os. 
vapores de incenso, purificadores « delicadamente per- 
fumado, comentando baixinho o facto de a sua cate-| 
dial estar novamente santificada. O Sumo-Sacerdote” 
avança e abenços-te, Ganhas | ponto de soxrr e recu. 
peras 1 ponto de rexícia (caso tenhas perdido alguma 
Pexicia no decorrer da aventura). Vai para 0 56 


E 

Matas o Duende Negro, que tomba no meio de 
uma poça de sangue, Mas que crueldade « que atitude 
tão pouco nobre para um herói, matar a sangue frio 
uma criatura que se tinha rendido! Perdes 1 ponto de 
nonta. Vai para 0 310, 


as 

Esta antecâmara dá passagem a uma câmara maior, 
“onde consegues vislumbrar uma forja em gelo e outras. 
ferramentas. Todavia, antes que tenhas tempo de dar. 
“um passo, és apanhado por uma onda de fria intensíssi-| 
mo! Queres usar um feitiço? Vai para o 332, Se não. 
quiseres, ou não tiveres feitiço apropriado 4 esta situ 
são, vai para o 115 


a86 

Passas por escadas € corredores, correndo a bom 
correr para o exterior. Uma vez cá fora, escondes-te 
atrás de um sochedo. À Esfera parece uma laranja in-| 
tensamente luminosa, até que finalmente explode! 
Conseguiste! Bem. pelo menos é o que tu julgas, Vai 
para o HI, 


1382 


dele, consegue desviarse e evitar O teu golpe, mas 
também não te acerta, Estás a ver como esta poção é 
valiosa? Usa-a bem! Agora, vai para o 120. 


381 

Cs belíssimos ornamentos barrocos da Torre da Lu 
Diáfana, gárgulas, algerazes e cornijas, são um autênt 
co regalo para os olhos. Há raios de luzes multicores à 
piscar no interior, « esse pormenor deixa-te um pouco 
apreensivo... Apesar disso, abres a porta e espreita. 
A câmara da entrada é espaçosa e aqui não entra nem 
um sopro do vento gelado lá de fora. Portas ou escadas 
é que não há em parte alguma, apenas vários raios de 
luz de cores diferentes. Está visto que os raios, ou fek-| 
xes de luz são rios de teletransporte! Assim sendo, se 
quiseres ver alguma coisa desta Torre, terás de te servir 
deles. Então? 


vai para o 364 
Vai para o 15 


Entras no raio azul 
Entras no raio verde 
Desistes desta Torre e vais 
explorar outro sítio 


do Palácio de Gelo Vaí para o 23 


as 
O monsirunso verme está deliciado com a perspecti 
va de tão belo jantar para a sua pança! Defende-te! 


renácia 9º ronça 11 


Se matáres o monstro, bem podias perder algum 
tempo à abrir-lhe a barriga para ver se não haverá lá 
algum tesouro inesperado (vai para 0 73)... Se não est 

isso, vai para 0 282. 


VERME POLAR 


O diabo d rita ada por ali toda a manha. Da 

rio da ad, começam a cair uns flocos de neve, que 
adam a ansformarde mum forte nevão, Estás à 
o qa cresiva prdôncia custou-e um dia de ca 
Veiaol Não e resta Outra solução, senão comer mais 
Cave e past ot noite na rua. Vl para o 308. 


ass 

Sabes cautelosamente à larga escadaria de pedra e é 
mesmo a tempo que consegues esconder-te num recan- 
to! Vem aí a passar um Demónio com cabeça de ser 
pente, acompanhado de um subulterno com aspecto de 
Sapo. Era o que faltava se ias perder tempo com inimi- 
gos de segunda categoria! Depois, contínuas a subir pe- 
osamente os degraus, que parecem nunca mais aea- 
bars. O calor e o ruído vão aumentando e, por fim, 
chegas a uma porta de madeira preta reforçada. Em 
puras à porta e entras de rompante, tentando apanhar 
de surpresa quem lá estiver. Pouca sorte! 


sos30s 


ronca. Acabas por ficar Com as chaves do Duende Ne- 
gro. E o que vais fazer” 


“Abres a porta no topo 


dos degraus Vai para o 164 
“Abrs a porta que dá 

para a cave Vai para o 45 
Vais-te embora para outro” 

sítio do Palácio de Gelo Vai para o 23 


ss 

Abres mão de mais 2 refeições dos preciosos Manti 
mentos, mas não há nada à fazer. O urso engole a tu 
comida «enquanto à diabo esírega um olho» e continua 
atrás de til Parece que és mesmo obrigado a lutar com 
cle (244) ou, então, sobe a uma árvore (96) 


sos 

É pouco provável que a tua sela acerte numa cor 
rente com menos de 2.em de espessura e à distância a 
que está! Mesmo que acertes, a sety não parte a cor- 
rente de metal... é ficas sem cla! Podes experimentar 
uma Poção de Vour, se a tiveres, Neste caso, vai para o 
22. Podes, ainda, usar o feitiço Quebra-Cadeias, se 
souberes como (vai para 0 249). Finalmente: podes de- 
Sistir do queimador do incenso e voltar à descer a es 
daria (vai para o 57) 


»s 

Lança os dois dados e soma 1 ao total saído. Se este 
“ltimo resultado for inferior ou igual à tua pontuação. 
de Pexícia, escorregis pela rampa abaixo, mas sem te. 
magoares, Se o resultado for superior à tua PExÍcIA, es- 
corregas é cais desamparado: ficas bastante magoado. 
na anca é perdes 3 pontos de Força. Vai para 0 370. 


E 


“Acaba de entrar numa câmara esférica, atravessada 
por outra escadaria que sai do Indo oposto. Postado a 
meio, ergue-se um colosso de pedra preta, com uns três 
metros de alturá e punhos capazes de desfazer um ser 
humano só com uma pancada! O Golem tem esferas 
em vez de pés, podendo, assim, deslizac por toda a cá- 

jara... Uma proeza absolutamente fora do teu alean- 
ce! Aqui, só tens duas hipóteses: ou bebes uma Poção 
de Voar (se a tiveres), e tentas alcançar a escadaria do 
fundo (227), ou enfrentas o Golem (296) 


aso 

Avertas no Duende Negro e evitas que ele conclua 
o feitiço. Agora vai para o 35 e termina 0 combate, co- 
meçantla por retirar 2 pontos à roça que lá estiver in- 
dicada para o teu adversário. 


300 

Passas por entre os cadáveres dispostos ao longo 
das paredes, azulados pelo frio, e alcanças a porta ao 
fundo da sala, Vai para o 79 


391 
Levantas voo em direcção à Torre, sem qualquer 
disfarce mágico. Tens de Testar à tua Sorte, Se tiveres 
Sorte, vai para o 183, Se tiveres Azar, vai para a 307. 


3» 
A túnica do Duende Negro é uma tónica vulgar e 
desprovida de valor. Quanto ao punhal, infelizme 
para tl tem um cabo especial concebido para mãos de. 
Duendes. Quando lhe pegas, vês logo que não se ajusta 
à tua mão é — pior ainda! — está armadilhado. Sai de 
fá uma agulha que te pica, instiando ácido ao mesmo. 
tempo. À dor obriga-te a gritar e perdes 2 pontos de 


ER 


396 

Quando matas o urso, q corpo começa a transfor 
mar-se lentamente até retomar a forma de um bárbaro! 
O pobre deve ter sido vitima de uma maldição qu de. 
alguma espécie de licantropia, adquirindo o aspecto de 
um urso... Que outras maldições não haverá por aí? 
Examinas as coisas do infeliz caçador: um monte de pe- 
les (que não te fazem muita falta), uma bolsa com 
Moedas de Ouro (fica com clas, se quiseres), comida. 
suficiente para 3 refeições (anota na lista de Mantimen- 
tos) e umas quantas armadilhas horríveis e cruéis. Há 
também um saco pesado, com sal, que pode ser transpor- 
tado mo trenó. Todavia, se fores obrigado a abandonar o. 
trenó, mas quiseres ficar com o saco de sal, nerescenta-o 
aos teus Haveres. Por fin, atrelas os cães no trenó, carré- 
gas as tuas coisas, « partes todo contente com este meio 
de transporte inesperado. Vai para o 306. 


397 
De volta no andar inferior da Torre da Luz Diáfana, 
que tencionas fazer? 


Entras no rio azul Vai para o 364 


Entras no raio verde Vai para o 15 
Pensando melhor, resolves. 
explorar outros locais. Vai para o 3 


Ga 


ve 

Dás a volta até do lado mais escondido da Estera, 
nada de mais lógico quando alguém quer passor desper- 
Cebido.. Ora bem! Justamente por isso, lá está um 
guarda de plantão! Um par de garras ataca-te pelis 
tas c penes 2 pontos de Força. Se continuas vi 
dio meiasvolia e enfrentas unia figura esquelética, cn- 
volta numa túnica. 


SERVO DEMONÍACO ventcia 8 ronca 7 
Se matares o guarda, vai para o 344 


299 

Por causa da fumarada, não reparaste logo na figura 
enicapuçada que paira a meia altura... À criatura apro- 
Veitara tua falha e dispara um Raio de Luz enfeitiçado 
é acerta em cheio! Ficas todo queimado e numa 
e dores, perdendo 5 pontos de ronçA. Será que 
da estás vivo, depoit de uma destas? Tomara que 

Sim! Neste caso, vai para o 65. 


E 

Elobiian irradia uma luz tão intensa, que mal podes 
«y rosto bondoso e afável. Les] 
e: «Salvaste Allansia, € 

provavelmente Titam int 

Acontecer que venha aí 
nas eu saberei fazer-lhe frente! Devo-te isso por teres 
Qestruído Zeverin e toda a sua maldade, que era o dit 
mo fio do Destino que me prendia a este mundo... 
Agom estou livre» A voz embarga-se de emoção € 
Pbinan começa a destanecerse... Antes, porém, tor 
cate do de leve na testa e sentes imediatamente uma 


sensação de alívio e frescura aliada a todos os cheiros 
da Pemavera, como se a terra verdejasse numa vida 
fava! Elokinan sorri: «Agora Relem nunca mais te en 
Dotrará, nem daqui a mil anos!» Em seguida, desspa- 
eee a caminho do reino dos espíritos. 

“Perto dali, avistas uma cabana de caçadores com 
um penacho de fumo a stir da chaminé. Há no ar um 
leiBinho bom a comida, Pode ser que sobre alguma 
isa para tc que haja uma cama à mais para passares 
Dmolieo.. Olhando pela última vez a muvem de fomo 
que se cleya dos destroços da Torre, dás meia-volta e 
dirigeste para a cabana, relembrando a missão que 
deaens de levar à bom termo. À porta, um homem sor 
de amistosamente: «Mas que cara é essa, meu amigo? 
Cu tal um prato de comida bem quentinha?» Nunca 
semelhante perspectiva veio tão a calhar! 


